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ТИТВО 
Привет всем! Как вы уже все понима- 
ете, в силу вступила осень — несмо- 
тря на обманчиво теплую погоду, ок- 
тябрь освежит нас дождями и пора- 
дует новыми хитами от мира видео- 
игр. Наша редакция с достоинством 
выдержала первую обойму сезонных 
блокбастеров и спешит поделиться 
своими впечатлениями пройденно- 
го. Однако прежде чем перейти к 
традиционному РАС по текущему но- 
меру, позвольте сказать, что игровая 
индустрия как обычно кипит жизнью, 
радует неожиданными поворотами и 
уж точно далека от затишья. Малую 
толику событий вы можете прочитать 
в наших "Новостях игрового мира” — 
за остальным не поленитесь обра- 
титься к мировой Паутине. Ну а мы 
возвращаемся к мирским делам и 
переходим к краткому содержанию 
номера. 

Начнем с того, что мы приготовили 
вам один "камбэк". Несмотря на то, 
что $5.Т.А.Ё.К.Е.В. появился еще в 
марте, разговоры о нем не прекра- 
щаются. Налицо качественные изме- 
нения в дискуссиях — если пару ме- 
сяцев назад форумы полнились во- 
просами "а как пройти эту заковыри- 
стую локацию?" или "как убить этого 
$%8*(@ монстра?", то теперь народ 
заглядывается на серию книг, посвя- 


АНОНСЫ 


Засветившийся еще в середине ле- 
та шутер Тйеу дорос до официального 
анонса только на лейпцигской Сатез 
Сопмепйоп. События игры, уже сейчас 
сравниваемой с сериалами 10$ и 
Негое$, развернутся на Туманном Аль- 
бионе в 2012-м году. В отличие от дол- 
гостройного Нейдае: Гопаоп, Велико- 
британия подвергается не нашествию 
монстров, а оказывается в руках иноп- 
ланетных роботов, Напарник у главно- 
го героя всего один — пилот, который 
будет десантировать его в “горячие” 
точки и изредка оказывать огневую 
поддержку. Арсенал состоит всего из 
одного ствола, зато какого! Много- 
функциональное оружие модифици- 
руется по первому требованию заказ- 
чика — при соответствующем апгрей- 
де из него выходит скорострельный 
автомат, снайперская винтовка или 
ручной гранатомет. Видевшим хотя бы 
раз Сгу$6 не составит труда предста- 
вить, о чем сейчас речь. Разработчики 
обещают реализовать удобную систе- 
му “пресетов”, благодаря которой все 
стволы можно подвесить на цифровые 
клавиши для быстрого вызова. С ос- 
тальными особенностями все попро- 
ще: интерактивное окружение, чертов- 
ски умный А реалистичная физика, 
пех-деп движок и, разумеется, муль- 
типлеер. Разрабатывается ТПеуусили- 
ями польской компании Мехгорой$ 
ЗоНмиаге, которая подарила нам СогГку 
17, Согку Гего: Веуопа Нопог и вялый 
|иЧегпа!. Ориентировочная дата выхода 
не самого оригинального шутера — 
2008-2009-й год, а в качестве целевых 
платформ названы РС, Хбох 360 и 
РауЗавоп 3. 


В попытке освежить застоявшийся 
жанр сетевых шутеров студия Кмай 
анонсировала одноименный боевик. 
Кмгай, по нашему глубокому убежде- 
нию, соединяет между собой шутеры 
и... онлайновые казино. Загрузить 
клиентскую часть нового ММО-проек- 
та можно будет бесплатно, но для то- 
го, чтобы принять участие в одном из 
сражений, следует раскошелиться на 
приличную сумму вполне реальных 
денег. За звонкую монету игроки смо- 
гут купить необходимое снаряжение, 
боеприпасы и сделать обязательную 
ставку на исход битвы. В дальнейшем 
каждое попадание в противника при- 
несет прибыль снайперу, а соответ- 
ствующая сумма будет снята с цели. 
Размер таких “торговых” отношений 
напрямую зависит от ставки, сделан- 
ной в начале раунда. Чтобы предот- 
вратить быстрое обогащение ветера- 
нов на ничего не подозревающих но- 
вичках, в игре имеется система про- 
верки навыков — коли вы на голову 
выше “салаг”, придется сражаться в 
соответствующей лиге. Карты ожида- 
ются большие, присутствует под- 
держка до 64 игроков. Узнать, как все 
это играется, много ли в Кмай кемпе- 


щенных экшену от С$С Сатемопа, 
или горячо обсуждает подробности 
реальных причин чернобыльской ка- 
тастрофы. Одним словом, все это 
вынудило нас на возвращение "Мира 
зоны", который и посвящен вышео- 
писанным спорам. 

Далее. Главной игрой номера, как 
вы уже догадались, стал ВюЗПоск, 
оцененный на страницах 16-17. Зна- 
ете, даже автору этих строк (кото- 
рый, к слову, так и не успел поиграть 
в это откровение от мира шутеров) 
понятно, что произошло что-то зна- 
чимое в нашей любимой индустрии. 
Это "что-то" от компании Итайопа! 
Сатез имеет все шансы стать луч- 
шей игрой года, так что пропускать 
лишние подробности о Вюзпоск не 
стоит. 

Что касается остальных игр, чьи 
обзоры затаились в сердце газеты, 
то стоит отдать им должное — боро- 
лись за наше внимание как могли. 
Меда! оЁ Нопог: Атфогпе (страницы 
14-15), десантировавшийся на наши 
головы в положенный срок, старался 
“забороть" Са! оЕОщу старой закал- 
ки и прощался со скриптами. "Ко- 
декс войны” (страница 13) наконец- 
то показал, что и у варгеймов бывает 
красивое лицо — в его. глубоком 
геймплее можно не сомневаться. У 
любителей полетать-пострелять-по- 
разрушить появилась дополнитель- 


\ 


ров и стоит ли овчинка выделки, мож- 
но прямо сейчас — на сайте 
млмм.Кмап.согп полным ходом идет 
набор бета-тестеров. 


Только-только открывшаяся студия 
Рхе! Мтпе поспешила объявить о раз- 
работке своего первенца — им станет 
многопользовательская аркада 
Ргейеат Веюадеч. Ключевой особен- 
ностью игры станет вовсе не шикарная 
графика (она на уровне какого-нибудь 
Абеп Эвостег), а обязательное взаимо- 
действие с членами команды. Суть 
проекта, идейно напоминающего еще 
не вышедший Теат Ройгез$ 2, в следу- 
ющем: на карте предстоит встретиться 
2-4 командам, которые разыграют 
между собой стремительный “деф- 
матч”. Игрокам доступны три класса 
бойцов (принцип_“камень-ножницы- 
бумага” возведен"В абсолют), голосо- 
вая связь с товарищами по команде и 
разнообразное ‘оружие. По словам 
креативного `дДИиректо- 
ра  техасских 
разработчи- —# 
ков Билла 
Мани (В 
Мопеу), 
успех бу- 
дет сопуг- 
ствовать лишь 
тем  дружинам, 
которые наладят 
хорошее взаимо- 
действие между 
товарищами. Рге- 
теагл Весадеа 
вплотную при- 
близился к за- 
крытому тести- 
рованию, но уже сейчас до- 
стоверно известно, что скачи- 
вать клиент предстоит бес- 


ная мотивация с выходом Вата 
Апде5 2: ЗесгеЕ Мзюп$ о? МАМЕ и 
"Космические рейнджеры 2: Доми- 
наторы. Перезагрузка" (страницы 18 
и 12 соответственно}. 

Анонсов, в которых не было недо- 
статка в прошлом номере, всего два. 
Зато каких. Во-первых, это послед- 
ний взгляд на многострадальный 
Сгапа ТНей Аи® 4 (страницы 30-31 х) 
— если нам не помешают томпсоны, 
то очень скоро великий автовор по- 
сетит Нью-Йорк. Во-вторых, все вни- 
мание на Ёедепдагу: ТПе Вох (страни- 
ца 32), события которого развернут- 
ся все в том же американском горо- 
де, но будут иметь другую подоплеку 
— мирные жители подвергаются ата- 
кам мерзких тварей. 

Окунувшихся в изучение традици- 
онных рубрик газеты ("Наша почта", 
"Новинки локализаций”, “Кино”, 
"Пыльные полки", "Детский уголок”), 
ненадолго оторвем лишь для того, 
чтобы порекомендовать наше повес- 
твование о фестивале японской 
культуры Нюап, который нетак давно 
состоялся в столице. Что там было 
интересного, кто там "зажигал" и по- 
чему туда стоило сходить — все в от- 
чете на страницах 28-29. 

Ну что ж, за сим оставляю вас на- 
едине с октябрьским номером "Вир- 
туальных радостей" — увидимся ров- 
но через месяц! 
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платно — средства разработчики пла- 
нируют получать за новые скины- 
"шкурки” для бойцов, дополнительные 
карты и оригинальные режимы. Выход 
игры запланирован на осень этого года 
— если все сложится удачно, то 
Аг@еат ВНеюаде сможет рассчиты- 
вать на “коробочную” версию. 


Дляпоспешивших похоронить ори- 
гинальную стратегию “Периметр” у 
нас хорошие новости — фирма“1С” и 
калининградская студия “К-Д Лаб” 
заявили о ведущихся работах над 
«Периметр 2: Новая Земля”. Вдо- 
воль наэкспериментировавшись в 
Мае< гот, отечественные разработ- 
чики вернулись к мирам Психосфе- 
ры, где продолжают противостояние 
силы Исхода и Возврата. За истек- 
ший период правила войны несколь- 
ко изменились — номер с “отсекани- 
ем” энергоячеек у Возврата, к приме- 
ру, не пройдет. Дело в том, 
что представители этой 
фракции сделали ставку на 
водную стихию и теперь 
подчиняют силу ми- 
рового океана для 
своих нужд. Карди- 
нально противопо- 
ложный путь 
развития — не 
единственная 
“фишка” второй 
части “Перимет- 
ра”. Исход значи- 
тельно перерабо- 
тал технологии 
терраморфинга, 
занимается ар- 
хеологическими 
раскопками в по- 


-исках загадочных пси-кристаллов и 


имеет в своем арсенале юнитов, спо- 


15-е сентября 2007-го года войдет 
в историю автоспорта черным днем 
— именно тогда мы лишились шот- 
ландского мастера ралли, Колина 
МакРэя. Трагедия случилась в суббо- 
Ту недалеко от особняка Колина — 
при посадке собственного вертолета 
он не справился с управлением и тя- 
желовесная машина рухнула вниз. На 
борту находились пятилетний сын 
гонщика и двое друзей семейства 
МакРэй — все они, к сожалению, по- 
гибли. Известный автогонщик Колин 
МакРэй был одним из самых успеш- 
ных пилотов в дисциплине М/ВС. По- 
мимо отличных результатов, он отли- 
чался высокой скоростью на участках 
и владел запоминающейся манерой 
езды. Даже те люди, которые никогда 
особо не интересовались автоспор- 
том, знают МакРэя по серии гоночных 
видеоигр. В этом году на свет появи- 
лось уже шестое издание Со МсВае 
Вайу — ОВТ. Уже спустя пару часов 
после катастрофы официальный сайт 


собных мгновенно трансформиро- 
ваться. Кроме того, обещана “не- 
обычная ролевая система” — зная 
Андрея КранКа Кузьмина, в ее ориги- 
нальности можно не сомневаться. 
“Периметр 2” создается на усовер- 
шенствованном движке МаСате, 
но первые скриншоты, увы, не впе- 
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Колина превратился в мемориальную 
доску, на которой каждый желающий 
мог оставить собственные слова. Из- 
датель и разработчик компьютерных 
игр, Содетафегз, пообещали, что ни- 
когда не забудут легенду автоспорта 
и почтят его память другими играми 
популярной серии. 


Знаменитый адвокат Джек Томп- 
сон в очередной раз стал героем 
светской хроники. Вопреки обещани- 
ям никогда больше не “наезжать” на 
Таке-Тмюо Нчегасйуе, американский 
борец за справедливость раздул ог- 
ромный скандалитребуетуволитьсо- 
трудницу одного из магазинов по про- 
даже компьютерных игр. Все нача- 
лось с того, что 15-летний сын Томп- 
сонакупилсебе шутер ВюзРоск. Ивсе 
было бы шоколадно, кабы не рейтинг 
“Мате” (от 17 лет), присвоенный хи- 
товой игре. Увидав счастливое чадо.с 
заветной коробкой, Томпсон вновь 
взялся за старое — в числе прочего 
дав интервью, в котором сказал, что 
ничто не помешает американским де- 
тям приобрести куда более жестокие 
Маприге 2 и Сгапа Твея Ацо 4. Рей- 
тинги ЕЗАВ, родительская опека и 
правозащитные организации, по глу- 
бокому убеждению Джека, сплошная 
фикция. Кстати, любопытный факт — 
весной этого года коллеги Томпсона 
по адвокатуре недвусмысленно на- 
мекнули сходить тому к психологу — 
фобия компьютерных игр у него все 
больше напоминает паранойю. 


чатляют — по сути, тот же “Пери- 
метр”, только с обилием водных по- 
верхностей. Будем надеяться на луч- 
шее и ждать 2008-го — именно тогда 
появится игра. 


О том, насколько важно знать чув- 
ство меры, расскажет дополнение 
“Войны древности: Спарта. Судь- 
ба Эллады”, которое разрабатывают 
сотрудники воронежской \/опа Рогбе. 
В новой кампании “Закат величия” во- 
инственная Спарта продолжит экс- 
пансию на соседей и жестоко попла- 
тится за это — афинянам удастся воз- 
главить восстание и некогда великая 
Эллада погрязнет в междоусобицах. 
Впрочем, повоевать еще придется, 
ведь имеется кампания “Путь завое- 
вателя”. Игрокам предстоит отпра- 
виться в долгое путешествие с Алек- 
сандром Македонским и подчинить 
себе ослабленную Грецию. Помимо 
двух новых кампаний (в каждой из них 
окажется по семь миссий), нас ждут 
новые постройки, юниты и оружие. 
“Судьба Эллады” создается на домо- 
рощенном движке А\МУЕ, который раз- 
работчики пообещали подкрутить, 
подправить и сделать конкурентоспо- 
собным по отношению к современ- 
ным стратегиям. Окунуться в мир 
Древней Греции, кстати, можно сов- 
сем скоро — релиз состоится в октяб- 
ремесяце. 
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ДАЙДЖЕСТ 


ЦЫзоЯ решила своеобразно бороться с устареванием собственных игр. 
Вместо того чтобы ждать у моря погоды и надеяться на вялые продажи про- 
шлогодних хитов, французский издатель дал добро на бесплатное скачива- 
ние шутеров Раг Сгу и Тот Сапсу'$ СПо$!Весоп, экшена Рипсе о! Регза: Тпе 
Запа$ о! Итеи безбашенной аркады Ваутап Вампд Ва а$. Все игры мож- 
но найти на портале РйеРапе, скачать дистрибутивы и наслаждаться игрой. 
Спросите, в чем подвох? Да, собственно, ни в чем — только придется ми- 
риться с появившейся на уровнях и экранах загрузки рекламой. Из сетевых 
дневников скачавших “халяву” стало ясно, что реклама раздражает не силь- 
но — поэтому если пропустили что-то из классики, то месоте. 
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НОВОСТИ ИГРО 
ИНТЕРНЕТ 


Оеер ЗПадом/з настолько основа- 
тельно обновила официальный сайт 
экшена “Хепиз$ 2: Белое золото”, 
что не лишним будет напомнить о его 
расположении в Сети: ИИр://Амийе- 
оо8-дате.сот/гиз. Ресурс позволит 
вам познакомиться с последними но- 
востями скорого проекта, опишет иг- 
ровой мир, предоставит детальное 
РАО по игре и позволит еще раз оце- 
нить отличную графику “Ксенуса” за 
номером два. Сейчас администрация 
сайта активно испрашивает мнение 
по поводу оформления странички иг- 
ры. поэтому рекомендуем не тратить 
времени попусту и внести свою лепту. 
Напомним, что “Хепиз 2: Белое золо- 
то” запланирован на конец 2007-го и 
порадует своим появлением не толь- 


Создатели мультсериала Зои РагК в очередной раз удостоились обще- 
ственного признания. Стать лауреатами престижной телевизионной пре- 
мии “Эмми” позволила нашумевшая серия “Маке 1оуе, Мо! \М/агсгай”, в ко- 
торой авторы постебались над современными ММОВРС. Несмотря на не- 
поправимый урон здоровью, знаменитая четверка ребят (Картман, Кении, 
Стэн и Кайл) смогла вывести на чистую воду грифера-читера, с которым не 
смогла сладить даже великая Вхага Ещецатег". Члены жюри настолько 
прониклись мультфильмом, что оставили позади не менее известных 
“Симпсонов” и “Спанч Боба”. Ну а ребята из настоящей Вй22агА пошли еще 
дальше — совместно с компанией Сотеду Сет! издали юбилейный, деся- 
тый сезон Зошй Рак, в комплект которого вошел 14-дневный триальный 
ключ для М/ойд о \МагСгаН. Шутки, мол, шутками — а мы вам дело предла- 


ко РС, но и консоли ХБох 360. 


Симсов должно быть много, счита- 
ют хозяева интернет-сервиса ТНе 
Зт$ Оп Заде (млм Пезтзоп- 
Заде.сот). По сути, на что могут 
вдохновить ТТе Эйт$ 2 с их бесконеч- 
ными адд-онами? Да на что угодно! 
Караоке, поэзия, кино, музыка... 
Именно для таких креативщиков и 
функционирует пока бесплатная бе- 
та-версия 50$. Для того чтобы присо- 
единиться к дружному коммьюнити, 
необходимо лишь пройти процедуру 
бесплатной регистрации. С этого мо- 
мента вы сможете использовать сис- 
тему Моме МазНир — оперативно 
монтировать видеосюжеты с участи- 
ем симов, а затем выкладывать их на 
всеобщее обозрение. Напоминает 
немного завуалированную идею Пи- 
тера Молинье с его ТНе Моме$, не на- 
ходите? 


Вступить в Корпорацию, получить 
сертификат и знаки отличия предла- 
гает сайт грядущего автомобильного 
экшена “Корпорация Э.Л.И.Т.А.” 
(БЕрф:/Лилмм.па.ги/ейа). События игры 
перенесут нас в далекое будущее, 
когда большую часть планеты покры- 
ла пустыня и безжизненная земля. 
Немногочисленные группировки на- 
ходятся в постоянной вражде между 
собой и губят последние надежды на 
спасение человеческой расы. Тут-то 
на арену и выходит Корпорация, ко- 
торая стремится объединить выжив- 
ших перед общей угрозой. Сайт го- 
ночного экшена, мягко говоря, вы- 
глядит неважнецки — невыразитель- 
ные экраны, огромные кнопки и не- 


РЯ 


5-7 октября в Минском Государственном Дворце Детей и Молоде- 
жи пройдет Второй Всесоюзный Фестиваль Настольных Игр. На 
мероприятии любой желающий сможет принять участие в турни- 
рах по коллекционным карточным (1едепа ог Те Рме Втдаз, МС, 
МЕЗ$, "Берсерк”) и настольно-печатным ("Зельеваренье”) играм, 
выставить свои миниатюры на конкурс по покраске, атакже просто 
посмотреть на новинки российской и западной индустрии настоль- 
ных игр (демонстрации пройдут утром в воскресенье). Подробнее 
о Фестивале можно узнать на форумах млмм.грд.Бу. 
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веселый дизайн отбивают охоту зна- 
комиться с содержимым ресурса. Но 
мы рекомендуем удержаться от по- 
спешных выводов — вдруг именно в 
этом проекте вы найдете то, чего так 
не хватало в Ех Маспта и Ащо 
Аззаий? 


М/агпаттег Опйпе: Аде о 
Вескопд обещает не только “обска- 
кать” многие онлайновые ВРС, но и 
уже сейчас хвастается 400 тысячами 
человек, записавшимися на бета-тест 
игры. Присоединиться к охотникам за 
багами можно на специальной стра- 
ничке фэнтезийной ММОВРС — 
ВНрз://беасещег.еату юс.сот/юпи 
р.рИр. Заполнив небольшую анкету 
собственными данными, вы сможете 
не понаслышке узнать о мире 
М/атпаттег’а, устроить резню дерз- 
ким оркам и открыть солидный кусок 
игровой карты. Скорее всего, разра 
болчики не изменят правилам хоро- 
шего тона и после релиза все бета- 
тестеры смогут воспользоваться на- 


житым в игре добром. 


2-4-го ноября под сводами мос- 
ковского ВВЦ во второй раз состоит- 
ся выставка “ИгроМир”, на которой 
будет немало интересного для люби- 
телей интерактивных развлечений. 
Задумывавшийся как антипод Кон- 
ференции Разработчиков Игр (КРИ), 
конвент в прошлом году имел успех 
— организация мероприятия хоть и 
хромала, но недостатка в посетите- 
лях не было. “ИгроМир 2007” пора- 
дует более слаженной работой стен- 
дов, увеличившейся площадью, по- 
высившимся количеством компа- 
ний-участниц. Не забыт и мом-эф- 
фект — все-таки эта выставка имеет 
ярко выраженный развлекательный 
характер и не нацелена на деловые 
переговоры. Заказать билеты на 
“русскую ЕЗ” можно уже сейчас — 
достаточно набрать в строке браузе- 
ра адрес’ официального сайта вы- 
ставки — ммм /оготи-ехро.ги. 


гаем. 
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СОМРИТЕЕ АВ 


Дополнительным поводом к 
противостоянию поклонников 
и противников Наю стал тот 
факт, что главный герой трех 
частей, Мазег Сер, увеко- 
вечен в музее восковых фи- 
гур Мадам Тюссо. Примеча- 
тельно, что такой почести 
еще не удостаивался ни один 
персонаж компьютерной иг- 
ры — ни женственная Лара 
Крофт, ни харизматичный 
Солид Снейк, ни фактурный 
Хитман. Фигура знаменито- 
го спасителя человечества 
была доставлена в Лас-Ве- 
гас, где за церемонией ее от- 
крытия наблюдало немало народу. 
По словам авторов идеи, на скульп- 
туру было затрачено 892 часа ра- 
боты, а в качестве материала по- 
требовалось 450 килограмм гли- № 
ны. Скорее всего, в скором вре- № 
мени количество увековеченных 
в музее героев пополнится — у 
нас такие “спасители все- 

ленных” встречаются чуть за -й 
ли не каждую неделю. —\ 


а Объёмудата[Издательвмире НГ [Разработчик [| рейтин | 
УЖЕ ВЫШЛИ 
Аркадный авиасимулятор, дополнение 
Стратегия реального времени (ТЗ) ГОН УЛЬУКЕТ ЖЗИ ПМ ИРУ ЕМИЧЕЕ иМиНЕГ 9 нак ельгатте—— [88 
Квест 
пту ТеггКогу: Сцаке М/аг Экшен отпервого лица (ЕР5) 
Футбольный симулятор В 
Экшен отпервого лица (ЕР5) РВ НИИ С и 78% а 7,7 (6) 
Мо№обР`07 Гоночный симулятор (мотоциклы) 
|Меуепмимег МОТ 2: Мазк ое Вегауег [Ролевая игра(ЯРС) _ [| 3850м8В | же /Акелла 
м ообыйниние ГОМЕР 
ыы 2 ный & ния = ИНЫЕ 
Тре Зе егз: Е оГап трее 
пе Зи 2: Воп Усуаае [Социальный симулятор [| 800МВ |ЕеспопсАпз/СофтКлаб [п == |ЕАНебмооа$оез [| 76%(4)/5,5(2) 
Экшен от третьего лица (ТР$) 78% (6) /5,5 (2) 
Стратегия реального времени (АТ$) 4300 МВ _| Зета Емейаттеп"/ Софт Клаб ПМаззме Еменапте" [| 90%(19)76,3 (10) | 
Акелла 
ГОТОВЯТСЯ КВЫХОДУ 
Е а ны 
Шахматы Г октябрь _ [Бой ЕщЩенаттей" Оывой Ещейаятейе Е Ее ] 
|. зииниинавииииньниииния (`—зарининиоданииннивиисниниий Ч СИЕ: УЕ бета (Г-Н риса 
эсаре пот Рагаае СЕ ратегия /ролевая игра 1 24 октября [СБУ Зоймаге Ещейаттей Ги бат 
Роофай Мападег 2008 Менеджмент-симулятор (футбол) бя и зан ааь 
СийагНего 3: Бедел4$ с 'Аркада ("симулятор гитариста”) Г 29 октября |АзругМефа о [Мемазойемемаяте" 
Нан-Г\е 2: Тпе Огапде Вох Экшен от первого лица (ЕР5) [_10 октября [Маме Зоймаге /Буа Маме 
т а ЕЕ ОН С ен ср ПШ, Пе 
Авиасимулятор (гражданская авиация) ии АТ: и 
Баскетбольный симулятор 30 ЕА Сапада. ЕЕ” ети № 
` Аркадный гоночный симулятор АЕ СЫ Клаб АИ НЕ 
Экшен отпервого лица (ЕР5) О ОгеагСаквег и\егасйме / ЕТ / Руссобит-М __ ПМамаге Зи9ю$ 
Бат & Мах Зеазоп 1 ее 
ЗЕСА Найу Неуо оночный симулятор ЭЕСА / Соф "ЭЕСАДАЛЬ ЭПО ИО ОИаИИИ 
Зеуеп Киваоте: Сопчиез: Стратегия реального времени (ВТЗ) Г октябрь _ [ЕпВОГЕ Зоймаге /Акелла___ [Е ой\маге /Ипйийе имегасме [| 
19 Е Г 19 октября [МСзой  Беаовате 
ев о [Эюенотпервого лица(ЕРЗ) [| ЭЗбоктября [Ммепабатез /СофтКлаб _________ Габетегаеме 


ы И рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на а. п) Ра по данным сайта да „сот на момент сдачи материала, в скобках указано количество 
источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтингто данным ре на 2 октября, в скобках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг 
пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших) 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Тиле бийО 2: 
Рнае$ о! Пе 
Еигореап $еа$ 


Название локализации: "Гильдия 
2: Пираты европейских морей" 
Жанр: Ше-ят 

Разработчик: АНЕАО За юЮ$ 
„Локализатор/издатель: СН /"Рус- 
собит-М" 

Похожие игры: ТВе Сийд 2, Еигора 
1400: ТВе дийа 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 БУО 

Дата релиза/локализации: 25 мая 
2007-го/7 сентября 2007-го 


Продолжение лучшего симулятора 
жизни в средневековой Европе, по- 
явившееся спустя полгода после вы- 
хода оригинала, содержало не так 
много изменений. Наконец-то была 
реализована кампания, добавлена 
территория Ганзейского союза и 
введены две новых специализации. 
Действительно, какой средневеко- 
вый город мог обойтись без лекаря, 
который предотвращал вспышки чу- 
мы и избавлял крестьян от зубной 
боли? Та же история с пиратами и 
рыбаками, исправно поставлявшими 
беспокойство торговым судам и 
рыбную продукцию на рынки. Вкупес 
исчезновением большинства глюков 
оригинальной игры, адд-он стоил то- 
го, чтобы вновь вспомнить медита- 
тивный геймплей с полным погруже- 
нием во времена Ньютона и Макиа- 
велли. 

Локализации пришлось ждать ни 
много ни мало — полгода. Учитывая 
крошечные нововведения адд-она, 
решительно непонятно, чем зани- 
мался отечественный издатель на 
протяжении этого промежутка вре- 
мени. Руководства в привычном по- 
нимании этого слова не оказалось. 
`Куцый "ВеаМе" расскажет лишь о 
совместимости приложения с раз- 
личными типами видеокарт, пере- 
числит создателей адд-она и позна- 
комит с лицензионным соглашени- 
ем. Интересная ситуация сложилась 
с пунктом "изменения, внесенные в 
игру уже после отправки руковод- 
ства пользователя в печать", где па- 
ра слов посвящена нововведениям и 
многопользовательской игре. Где 
это самое “отправленное в печать 
руководство пользователя", остает- 
ся лишь гадать. Наверное, осталось 
лежать неподалеку от печатного 
станка. 

Но не будем о грустном. В целом, 
локализация дополнения идентична 
работе, проделанной отечествен- 
ным издателем в прошлом году, ко- 
гда вышла "Гильдия 2”. Текст по 
большей части переведен верно — 
расстроила лишь абракадабра вме- 
сто варианта ответа в здании муни- 
ципалитета, да корявость в перево- 
де "горячих" предложений контор. 
Согласитесь, читать фразы "Ужас- 
ный голод начался в городе Данциг. 
Городская контора срочно ищет 50 


ед. товара пшеничные рулеты. Про- 
сим помочь, пока не слишком 
поздно — у вас есть 17 ч." невероят- 
но трудно и после часа игры их ста- 
раешься не замечать вовсе. Кроме 
того, иногда встречается банальная 
недосказанность отдельных пунктов 
в дневнике героя и журнале. В спи- 
ске важных объектов фигурирует 
пункт "Дитмар Вайгбалд посчитал 
их лучшими кандидатками” — 
понять, что имеются в виду канди- 
датки на роль жены, смогут далеко 
не все. 

Сложилось впечатление, что оз- 
вучку вообще не трогали, и она до- 
сталась от оригинала. Томные выра- 
жения и усталые реплики повторяют- 
ся с завидной регулярностью, при- 
чем иногда абсолютно не соответ- 
ствуют текущей ситуации. "Пора за 
работу!" или "Сейчас бы кружку пи- 
ва!", сказанные героем перед брач- 
ной ночью, здесь в порядке вещей. 
Уместный юмор встречается лишь у 
названий объектов на карте. После 
начала миссии рука тянется к "паузе” 
и начинается минута здорового сме- 
ха: столярная мастерская "У Шуру- 
пыча”, покосившийся пивной бар 
"Стулом по лбу" — одним словом, на- 
слаждайтесь. 

Вот мы и подошли к главному во- 
просу о целесообразности покупки 
этой локализации. "Гильдия 2: Пира- 
ты европейских морей" — явно не 
эталон для отечественных издате- 
лей. Четверочный перевод, слабая 
озвучка и солидная задержка не по- 
способствовали ценности диска. По- 
этому рекомендуем к покупке только 
горячими поклонниками серии Те 
СийС и тем из вас, кто впервые ре- 
шил познакомиться с детищем 
АНЕАО З9ю$. 

Оценка игры: 6.5 

Оценка локализации: 6 


Оменога 


Название локализации: Оуепога 
Жанр: асвоп/НРС 
Разработчик; Тпитрп Зиаю$ 
Локализатор/издатель: 
Етепаттет 

Похожие игры: Оипдеоп Кеерег, ЕЙ 
Сепйии$ 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУО 

Дата релиза/локализации: 26-е 
июня 2007-го/З0-е августа 2007-го 


Вика 


Случившийся недавно Оуепога дока- 
зал, что фантазия разработчиков не- 
исчерпаема и даже летом выходят 
действительно оригинальные игры. 
Путь темного владыки сопровождал- 
сятерзаниями, но навопрос Маяков- 
ского “кем быть?" было только два 
ответа — либо злым, либо очень 
злым. Геймплей оказался необыч- 
ным, так как нарезка монстров и от- 
крытие локаций сопровождалось не 
часто встречающейся в играх отда- 
чей приказов. Кстати, успех 
Оуейога‘а во многом обязан именно 
очаровательным миньонам — гобли- 
нам. Благодаря своим ужимкам, без- 


КОМПЬЮТЕРЫ 


В БАРАНОВИЧАХ 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


заветной преданности и поклонению 
своему господину они не заслужива- 
ют презрительного термина “юни- 

- ты". Несмотря на некоторые шерохо- 
ватости, вроде консольной системы 
сохранения и отсутствия карты, мно- 
гие найдут в Оуепога’е немало при- 
влекательного. 

Озвучка О\мейогд’а оставила при- 
ятные впечатления — старец в баш- 
не разговаривает препротивным, 
скрипучим голосом; гоблины еже- 
минутно орут "понеслась!" и не за- 
бывают осыпать своего хозяина по- 
добострастными комплиментами. 
Руководство присутствует в привыч- 
ном РОЕ-формате, довольно инфор- 
мативно и помогает уяснить некото- 
рые моменты игры. Небольшая пау- 
за, образовавшаяся со времени ми- 
рового релиза игры и выхода лока- 
лизации, пошла последней на поль- 
зу: текст не вылезает за дозволен- 
ные рамки, русский вариант текста 
осмысленный и не приводит к на- 
хождению ляпов толмачей. Без пяти 
минут идеальная локализация — 
выйди она на месяц раньше, не за- 
думываясь наградили бы почетной 
“десяткой". 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 9,5 


бийд М/агз: 
Еуе о {Пе М№очп 


Название локализации: 
И/агз: Еуе оЕте Мопй 

Жанр: ММОНРС 
Разработчик: АгепаМе! 
Локализатор/издатель: 
Ещепаттет 
Похожие ‘игры: 


бий“ 


Вика 


вийа — Иагз: 


Ргорпе$5, Сийд У/агз: Еасвоп$ 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 РУО 

Дата релиза/локализации: 31-е 
августа 2007-го/1-е сентября 
2007-го 


Буе о! Ме Мойй — это последняя 
кампания Сийа М/аг$, которая плавно 
подводит игроков к Сийд \М/агз 2. В 
отличие от предыдущих адд-онов, 
“северное” дополнение не ввело в 
игру новые классы. Зато нашлось 
место для 150 новых скиллов, десят- 
ка огромных подземелий и 10 геро- 
ев. Распутать местный сторилайн 
смогут только опытные игроки — 
разработчики решили отдать пред- 
почтение ветеранам и игнорировали 
так называемый "нубленд" (неспрос- 
та’ Еуе о! Ме МойИ требует наличия 
хотя бы одной кампании Сийа М/агз). 
Могучий северный народ Мот, сме- 
калистые представители Азуга и гно- 
мы объединяются, чтобы противо- 
стоять злу, находящемуся глубоко 
под землей. Летопись мира Сийа 
\М/аг$ завершается, чтобы возродить- 
ся во второй части. Готовы к погру- 
жению? 

Комплектация локализации как 
всегда на высоте — помимо диска с 
дистрибутивом и ключа для актива- 
ции кампании, в коробке нашлось 
место для печатного руководства 
(именуется он “манускриптом”", хотя 
заметно тоньше книжицы из того же 
Сийа \М/агз: МаПНа!) и плаката. Если 
раньше на постерах мы наблюдали 
представителей одного из классов, 
то теперь это полноценная карта, на 
которой отображены основные насе- 
ленные пункты Еуе оЁ {пе Мом и вхо- 
ды в подземелья. Очень кстати, так 


как на момент написания этих строк 
игровая карта почему-то отобража- 
лась с ошибками — на общем плане 
не было отображения форпостов и 
городов, поэтому глобальная нави- 
гация заметно затруднялась. К пере- 
воду "Бука" подошла стандартно, то 
есть перевела все, за исключением 
ключевых терминов в квестах — что- 
бы не было путаницы. К сожалению, 
такой подход иногда приводит к пол- 
ной потере смысла и выглядит как 
минимум нелепо. 

Вообще, стоит отметить, что каче- 
ство локализации со времен Сийа 
\М/агз: Расвоп$ заметно выросло. По- 
ка не хватает лишь стабильности и 
повсеместности перевода. К приме- 
ру, в одном городе вы обнаружите 
"Торговца красками", но стоит прогу- 
ляться до небольшого селения, как 
взору предстанет ОБуе Тгадег — все 
тот же МРС, оставленный в оригина- 
ле. Двойственна польза и от перево- 
да описаний умений: с одной сторо- 
ны, любой русскоговорящий игрок 
поймет, что дает то или иное умение, 
с другой — многие англоязычные иг- 
роки употребляют в чате оригиналь- 
ные названия умений и их свойства, 
поэтому иногда общение может быть 
затруднено. 

Подведем итоги. Локализация 
Сийа М/агз: Еуе о! пе Мойв ни в чем 
не уступает предшественницам, 
имеет несколько приятных бонусов и 
рекомендуется к обязательному 
приобретению всеми поклонниками 
Сийа \М/агз. Отдельное спасибо от- 
ечественному издателю за опера- 
тивность перевода — наконец-то 
русскоговорящие игроки появились 
вадд-оне одновременно с остальны- 
МИ. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


Антон Борисов 


Лицензионные диски 
предоставлены "ХИТ компани” 


ЗЧае оЁ М/аг 2: 
Агсоп 


Название локализации: "Состоя- 
ние Войны 2” 

Разработчик: Сургоп Зи юЮ$ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 200 


Подумать только: в наше время 
некоторые разработчики умудряют- 
ся создавать проекты, графика ко- 
торых в некотором плане уступает 
даже ЗагСгаН, игровой процесс — 
“Тетрису”, а звуковое наполнение 
частенько неприятно бьет по ушам. 
Зато присмотритесь к системным 
требованиям: процессор с частотой 
1,7ГТц, 512Мб ОЗУ и видеокарта с 
128Мб памяти! Уже возмущаетесь? 
Так не возмущайтесь впустую и на- 
правьте свой праведный гнев на 
компанию Сургоп Зи Юз, которая 
самым свинским образом в эпоху 
Соттапа & Сопаиег 3: ТБейит 
М/аг$ и Сотрапу ог! Негое$ подсовы- 
вает нам бездарную во всех планах 
2,50-стратегию Звае о Умаг 2: 
Агсоп. 

За локализацию этого чудовищно- 
го трэша принялась "Акелла". Соб- 
ственно, русифицировать в "Состоя- 
нии Войны 2" — именно такое назва- 
ние носит За оЁ Маг 2: Агсоп в пе- 
реводе — было особо и нечего: уст- 
ная речь в игре отсутствует напрочь, 
да и печатной информации совсем 
мало. 

И сразу же упрекнем "Акеллу" в не- 
добросовестности: даже текст — по 
сути, единственное, над чем нужно 
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было немного попотеть, — был "пор- 
тирован" кошмарно. Нет, с перево- 
дом как раз все более-менее нор- 
мально. Но кому доставит удоволь- 
ствие лицезреть простецкий и до 
безобразия мелкий шрифт? .А как 
вам понравятся вездесущие сокра- 
щения и "ступенчатые" строки?.. В 
"Состояние Войны 2” "Акелла" поле- 
нилась поместить даже руководство 
пользователя. Не пытайтесь найти 
мануал: он попросту отсутствует. 

В качестве итога можно привести 
дватезиса: ущербная игра и низкого 
качества локализация. Посовето- 
вать взглянуть (и только взглянуть) 
на это уродство можно лишь мазо- 
хистам и тем, кто не пропускает ми- 
мо своего компьютера ни одной 
стратегии. Даже такой, как За оЁ 
М/аг 2: Агсоп. 

Оценка игры: З 

Оценка локализации: 3 


бае19 2 


Название локализации: "Гарфилд 
2" 

Разработчик: АзоБо Зою 
„Локализатор/издатель: СН / "Рус- 
собит-М”" 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУО 
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"Все без ума от кошек", — заверяли 
нас создатели фильмов о, пожалуй, 
самом знаменитом коте в мире — 
Гарфилде. Утверждение, мягко го- 
воря, спорное: у кого-то аллергия на 
кошачью шерсть, а кто-то, напри- 
мер, является заядлым “собачни- 
ком". Но вот в хвостатом проказнике 
Гарфилде души не чают почти все, 
поэтому после комиксов и экраниза- 
ций появился игровой сериал об 
ужасно ленивом, но жутко обаятель- 
ном любителе блюда под названием 
лазанья. 

Еще в прошлом году компания Тпе 
Сате РГасюгу выпустила вторую в ли- 
нейке игру о Гарфилде — Сатем 2, 
пеструю и очень забавную детскую 
аркаду от Азобо За. И вот сейчас 
СН на пару с "нашим" издателем 
"Руссобит-М" локализовали этот 
проект и представили его русскоя- 
зычным детишкам. 

Сразу же после запуска русифици- 
рованной версии "Гарфилда 2" бро- 
сается в глаза то, что локализаторы 
не поленились подобрать соответ- 
ствующие духу игры шрифты. Кроме 
этого, буквы довольно крупные — и 
это юной аудитории пойдет лишь на 
пользу. В переводе текста промахов 
замечено не было. Актеры, озвучив- 
шие главных героев аркады, поста- 
рались на славу: забавные “муль- 
тяшные” голоса как нельзя лучше по- 
дошли для детской аркады. А самый- 
самый главный персонаж — соб- 
ственно, Гарфилд — каждым своим 
словом заставляет умиляться и мо- 
ментально расплываться в улыбке. 
Браво! 

Практически идеальная картина 
локализации органично дополняет- 
ся великолепным руководством 
пользователя, которое вы найдете в 
папке с установленной игрой. В ма- 
нуале вы сможете не только найти 
информацию о проекте, подсказки и 
прочие ИтГы, но и полюбоваться на 
яркие иллюстрации со всеобщим 
пушистым любимцем на первом 
плане. 

Разочаровывает в русифициро- 
ванной версии проекта лишь одно — 
сроки подготовки локализации. За- 
держка в почти год —- это серьезно. В 
остальном же — полный порядок. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 9,5 


Павел "Багпеу” Брель 
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эреИРогсе 2: 
Огадоп Зогт 


Название локализации: ЗрейРогсе 
2: Огадоп Эюгт 

Жанр: ВР$ (гое-аупд зкаюду) 
Разработчик: ЕА РНепопис 
Локализатор/издатель: "Руссобит- 
м" 

Похожие игры: ЭрейРогсе 2: Звадоии 
И/агз, "Герои уничтоженных империй" 
Количество дисков в локализованной 
версии: 1 ОУО 

„Дата релиза/локализации: 23 мар- 
та 2007-го/1З3 сентября 2007-го 


РСоуо-пом ПИ" 
ы 


Огадоп Эюпт — последнее и, на- 
верное, заключительное дополнение 
к популярной вселенной ЗреШогсе. 
При несомненной успешности сцена- 
рия, геймплею чужды перемены: на- 
лицо лишь количественные измене- 
ния наций и списка умений. Система 
развития персонажей по-прежнему 
куцая, тактика страдает от простоты, 
а уж понять все проблемы мира Зо 
сможет только преданный поклонник 
саги. Тем не менее, адд-он выдался 
качественным — игратьвсееще инте- 
ресно, да и некоторые находки разра- 
ботчиков по-своему уникальны. Хоро- 
шей игре оставалось пожелать лишь 
хорошей локализации, но ждать при- 
ШЛОСЬ ДОЛГО. 

Время пошло на пользу русской 
версии Огадоп Зюит. Текст переве- 
ден "от" и "до" — в руководстве скру- 
пулезно перечислены особенности 
адд-она, указаны характеристики но- 
вых юнитов и построек, дана подроб- 
ная информация о расе Шайкан. Тол 
мачи даже добрались до сетовых 
предметов — несмотря на перевод, 
названия у вещей благозвучные. Еще 
один плюс к озвучке, к которой были 
привлечены знающие толк в ролевых 
играх люди — персонажи разговари- 
вают живо и за исключением пары 
моментов не переигрывают. Описа- 
ния и шрифт в инвентаре не вызыва- 
ют упреков, так как вполне точны, чи- 
табельны и не вылезают за отведен- 
ные рамки. 

Если для вас Зрей!Рогсе — не пустой 
звук, локализацию Огадоп Зюпт сто- 
ит брать. Это "правильное" дополне- 
ние (требует, кстати, наличия ориги- 
нала, ЗрейРогсе 2), развивающее уже 
отработанную механику привлечения 
масс. 

Оценка игры: 7.5 

Оценка локализации: 8 


Цою 


Название локализации: [ок 
Жанр: асвоп/НРС 

Разработчик: Суатае ЭЗшаю 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Похожие игры: Пао И, Тйап Сиез{ 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 20\0 

Дата релиза/локализации: 13 ию- 
ля 2007-го/24 августа 2007-го 


ем Ее 


ок, от которого все ждали откро- 
вений этим летом, на поверку оказал- 
ся громким "пшиком". Игра преврати- 
лась во вполне обычную спинномоз- 
говую НР@ с минимумом свежих идей 


и массой штампов, которые нам до- 
велось увидеть еще в “рогатом” ста- 
ричке и не таком уж давнем Тйап 
ОСие$. К позитиву стоит отнести лишь 
традиционно богатый монстрятник, 
обилие “хабара" да разнообразие ло- 
каций (об ихразмерахмы тут скромно 
умолчим). В общем, ни в коем случае 
не пропускать ок! стоит лишь тем из 
вас, кто устал от признанных королей 
жанра или относит себя к манчкинам 
— им здесь, знаете ли, работы непо- 
чатый край. 

Честно говоря, манера “Акеллы“ 
комплектовать свои локализации бо- 
нусом, диском с ЕмегОиез${ |, уже по- 
рядком поднадоела. Эта история 
случилась с русской версией ок, то 
же самое было с Тмю \М/опа$. Впро- 
чем, неприятность не затронула пе- 
ревод игры — он очень даже науров- 
не и не содержит ляпов. Большин- 
ство возникающих во время прохож- 
дения вопросов решаются прочтени- 
ем мануала в РОЕ-формате. Видимо, 
как дань французским разработчи- 
кам, он называется "МапиЕ!" — хотя в 
самом РАС присутствует только рус- 
ский язык. Решение сделать озвучку 
русской тоже похвально, только го- 
лоса главных героев какие-то устав- 
шие и невыразительные. Скандинав- 
ский воин и вовсе разговаривает как 
Иванушка-дурачок из сказки — судя 
по голосу, перед нами не играющий 
мускулами мужчина, а юнец, брею- 
щийся полотенцем. К однозначным 
минусам стоит занести мелкий 
шрифт: нелогичная система торгов- 
ли вкупе с постоянным напряжением 
зрения превращает игру в настоя- 
щую пытку и испытание для твердых 
духом. 

Процесс локализации, несмотря на 
радужные обещания российской ком- 
пании, затянулся почти на месяц. 
Обиднее всего тот факт, что это не по- 
способствовало стабильности игры 
— она с завидной регулярностью "вы- 
падает” в операционную систему, 
сбоит при ковырянии в инвентаре и 
ежечасно пестрит “багрепортами“. 
Учитывая, что толковой системы со- 
хранений в! оК нет, частенько прихо- 
дится начинать все сначала. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 6.5 


Обзсиге | 


Название локализации: ОБзсиге й 
Жанр: зипима! Поггог 

Разработчик: Нудгаиюп 
Локализатор/издатель: "1С" 
Похожие игры: ОБзсиге, Вездеп! Е 
Ч 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 БУШ 

Дата релиза/локализации: 5 сен- 
тября 2007-го/21 сентября 2007-го 


Обзсиге Й — это продолжение 
удачного для Ну@гамзюп хоррора 
2005-го года. Тогда приключения 
подростков в школе произвели хоро- 
шее впечатление, ведь помимо при- 
ятной глазу графики, пугающей ат- 
мосферы и постоянного чувства 
опасности, разработчики прибегли к 
ряду инноваций, заметно освежив- 
ших геймплей. Во-первых, главных 
героев было несколько — каждый из 
них был докой в своем деле (Стэн 
"медвежатничал", Кенни был сприн- 
тером и т. д.} и смерть одного из них 
не приводила к свиданию с финаль- 
ными титрами. Во-вторых, радовал 
подход к мелочам — оригинально 
взламывались запертые двери (раз- 
бить стекло и просунуть руку к замку 
с другой стороны — что может быть 
проще?), присутствовал недурствен- 
ный кооператив, искусственный ин- 
теллект отличался редкой сообрази- 
тельностью (из клейкой ленты, пис- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ_ 


толета и фонарика сооружалась за- 
висть для морпеха из Ооот 3). Сик- 
вел, увы, далек от оригинала. Кар- 
тинка безнадежно устарела, сюжет 
совершенно неоригинален, и лишь 
повысившаяся плотность монстров 
на квадратный метр продляет обще- 
ние с игрой. 

Текста, вопреки ожиданиям, в 
ОБбзсиге Н оказалось немного. Глав- 
ное меню, инвентарь, описания геро- 
ев иих реплики переведены верно — 
никаких шероховатостей не обнару- 
жилось. Более того, локализаторы 
воспользовались молодежным слэн- 
гом и это только пошло на пользу об- 
щему результату. Голоса для озвучки 
подобраны хорошо. даже в самые на- 
пряженные моменты актеры не пере- 
игрывают. Иногда проявлявшуюся 
приглушенность голосов компенси- 
ровали субтитры. Подписи ко всем 
предметам на уровнях сделаны без 
ошибок, чего не скажешь об абрака- 
дабре в описании кнопок геймпада — 
что следует нажимать в определен- 
ный момент, приходится додумывать 
самому. 

Локализация появилась оператив- 
но, что делает честь отечественному 
издателю. Стоит, правда, сказать о 
большой ложке дегтя, которую подло- 
жили в бочку сами разработчики. На 
многих конфигурациях после появле- 
ния первого монстра ОБзсиге И ста- 
бильно вылетает с ошибкой — пана- 
цеи этому пока не найдено, поэтому 
перед приобретением игры рекомен- 
дуем убедиться в наличии патча на 
сайте девелоперов. 

Оценка игры: 6.5 

Оценка локализации: 8 


Антон Борисов 
Лицензионные диски 
предоставлены “ХИТ компани” 


Зигек {ие ТВо 


Название локализации: Шрэк Тре- 
тий 

Разработчики: 7 З!и0о$, Веепох 
Эи490$ 

Издатель и локализатор: Новый 
„Диск 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 ОО 


ТРЕЖИ 


Можно было клясться основами 


мироздания, утверждая, что выход на 
экраны мультфильма "Шрэк Третий” 
обязательно ознаменуется появлени- 
ем на прилавках магазинов игропро- 
дукта с таким же названием. Бояться 
за сохранность основ мироздания 
долго не пришлось — игра вышла од- 
новременно с мультфильмом. А вот 
до русскоязычных игроков она добра- 
лась совсем недавно. 

Зеленый добрый огр Шрэк в компа- 
нии со своими друзьями (Кот в Сапо- 
гах и Осел) отправляется в заморские 
земли, чтобы найти юного наследни- 
ка трона Тридевятого Королевства. А 
Принц Чарминг в надежде самолично 
занять королевское место строит коз- 
ни, пытаясь помешать поискам. Исто- 
рия, рассказанная в игре, — это такой 
альтернативный взгляд на события 
мультфильма. Коренных различий 
нет, просто появилось больше по- 
дробностей, которые не поместились 
в полтора часа, отведенные для ани- 
мационного "Шрэка Третьего". 

Сама игра представляет собой ти- 
пичный аркадный платформер с боль- 
шим уклоном в сторону слэшера. Ар- 
кадные элементы в "Шрэке Третьем” 
второстепенны — можно искать спря- 
танные науровне вещи и выполнять до- 
полнительные задания. А вот слэшер 
— это основа. Дело в том, что на уров- 
не находится энное количество врагов 
{от двадцати до шестидесяти), и их 
нужно нещадно пинать/лягать/колоть. 


Всю игру Шрэк, Кот в Сапогах и Осел 
{помимо этих трех персонажей, можно 
будет поуправлять еще тремя) только 
этим и занимаются! И ладно, если бы 
это было увлекательно, так нет же. К 
третьему уровню однообразие 
геймплея начинает вызывать головную 
боль. Дальше играть будут только фа- 
наты мультфильма, потому что осталь- 
ныхигра уже привлечь ничем не может. 

Традицией стало то, что именно 
"Новый Диск" издает на русском язы- 
ке большую часть игроизаций. Но... 
ошибки все те же: не согласующиеся 
с ролями голоса актеров (человек, ко- 
торый озвучивал Осла, наверное, ни- 
когда не смотрел мультфильм о зеле- 
ном огре), не соответствующие анту- 
ражу тексты (Шрэк порой изъясняет- 
ся чересчур литературным языком, 
что явно противоречит его образу), 
недобросовестный перевод текстов в 
меню игры, наконец, — чего только 
стоитнадпись "1 новых испытаний за- 
вершено"! Еще можно посетовать на 
то, что в коробке с диском отсутству- 
ет мануал — он очень пригодился бы, 
так как в игре клавиши действий пока- 
зываются рисунками. Сомнительно, 
что у кого-то сразу получилось уга- 
дать, что кнопки ударов находятся на 
кнопках со стрелками. 

В общем итоге получаем достаточ- 
но посредственную локализацию 
скучной игры. Чего и следовало ожи- 
дать. 

Оценка игры: 5.0 

Оценка локализации: 4.5 


ЗоНК 


АНаск оп Реа! 
Нагог 


Название локализации: "Атака на 
Перл-Харбор” 

Разработчик: [едепао 

Издатель в СНГ: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


алезБитогт. 119 
брямаит лока - ГЕ 


Очередной проект на порядком 
поднадоевшую тему Второй мировой 
войны. Правда, “Атака на Перл-Хар- 
бор" — игра, что называется, не для 
всех, к примеру, упертые “стратего- 
любы", "шутерофилы" и разные про- 
чие "квестоманы" могут смело прохо- 
дить мимо — вам все равно творение 
|едепао, скорее всего, не понравит- 
ся. А вот поклонникам ожесточенных 
воздушных баталий имеет смысл за- 
держаться на пару минут. Нет, что вы, 
"Атака" — не серьезный авиа-симуля- 
тор, это просто аркадная “леталка" с 
целым ворохом недостатков (среди 
прочего — туповатый А! и порядком 
устаревшая графика). Зато есть воз- 
можность сражаться как за янки, так и 
за японских летчиков, к тому же уп- 
равление простое как пять копеек. Да 
и вообще, играть весело, увлекатель- 
но, легко и просто — замечательное 
лекарство от скуки и плохого настрое- 
ния (принимать 2-3 раза в неделю в 
профилактических целях). 

Поскольку АНаск оп Реай НагБог ни 
в коем случае нельзя обвинить в при- 
надлежности к проектам ААА-класса, 
"Акелла" при создании локализации 
сильно заморачиваться не стала. О 
мануале можно и не мечтать — оно и 
понятно, игрушка-то не шибко слож- 
ная, потому и руководство пользова- 
теля здесь, по болышому счету, ни к 
чему. А вот непереведенные диалоги 
— промах уже более серьезный. И 
вроде понимаю же — не того ранга 
проект, чтобы стараться, но ведь лю- 
дям, купившим игру, от этого легче не 
становится! 

К счастью, вся "болтовня", как в за- 
ставках, так и в игровых миссиях, со- 
провождается субтитрами. И вот 
здесь уж “акелловцы" не подкачали, 
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перевели все добросовестно, без 
ошибок, и шрифты подобрали такие, 
чтобы нам с вами сильно не приходи- 
лось глаза напрягать. Радиоперего- 
воры пилотов, многочисленные игро- 
вые меню, наконец, заставочные ко- 
миксы встречают игроков родными 
литерами русского алфавита. Однако 
локализаторы знают меру — назва- 
ния моделей самолетов оставлены на 
английском. Да и раздел "Создатели" 
главного меню тоже остался без пе- 
ревода — но это не такая уж большая 
потеря. Большинство игроков титры, 
как правило, не читает, а кому сильно 
надо — тот разберется. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 7,5 


Аех$ 


Раптег Соттапо: 
ОрегаНоп МАтщег 
ЗЧогт 


"Рапхег 
"Снежный 


Название локализации: 
Соттапа: Операция 
шторм" 

Разработчик: Коо$ Июгк$ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 ОУЙ 


Можно с практически стопроцент- 
ной уверенностью заявить, что боль- 
шинство любителей варгеймов и так- 
тических стратегий "про Вторую ми- 
ровую" уже успели попробовать на 
зуб Раптег Соттапа: Орегавоп 
Мигиег Эюптт от студии Кою$ М/огК$. 
Проект вышел действительно “ум- 
ным" и, если проникнуться, даже ин- 
тересным. А вот локализатор, в каче- 
стве которого выступила "Акелла", 
явно подкачал. 

Сейчас все объясним и даже услуж- 
ливо разложим по полочкам. 

Единственная серьезная слож- 
ность, которая могла возникнуть в 
процессе русификации, — обилие 
текстовой информации. Работники 
цехов указанного российского изда- 
теля с переводом справились, но на- 
пихали в игру столько непонятных со- 
кращений, что за пользователей ста- 
новится искренне страшно. Кроме 
этого, шрифты смотрятся совсем 
обычно и неприглядно, плюс ко всему 
буквы еще и маленького размера. 

Речь вояк осталась непереведен- 
ной, за что "Акеллу", наверное, все- 
таки нельзя ругать: атмосфера после 
"портирования" реплик наверняка бы 
“истощала". 

А поругаем мы локализаторов за 
наплевательское отношение к руко- 
водству пользователя. Мануал поко- 
ится в папке с установленной игрой; 
он информативен, прилично оформ- 
лен и очень объемен, но... он остал- 
ся на английском языке. А ведь 
Рапгег Соттапа: Ореганоп \МЛщег 
Зюпт довольно сложна для освое- 
ния... Стандартным геаате.5{ сыт 
не будешь. 

Кроме всего прочего, "Акелла" да- 
же не знает, как же все-таки называ- 
ется ее локализация. На диске напи- 
сано, что русифицированная версия 
Рапхег Соттапа: Ореганоп МИмег 
Эюпт именуется "Рапгег Сотлтапа: 
Операция "Снежный шторм”, но в са- 
мой игре локализаторы упорно назы- 
вают ее "Рапгег Сотттапа: Операция 
"Буран". Бардак, причем формен- 
ный. Прибавим к этому то, что для 
выпуска русифицированной версии 
проекта понадобилось больше года 
— иполучим совсем нехорошую кар- 
тину. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 5 


Павел "Батеу" Брель 


6 страница 


НАША ПОЧГА 


Пора! 


Здравствуйте, друзья! Сегодня мне 
предстоит очень сложная задача: не 
срываясь на эмоции и без лишнего 
пафоса надо тепло, по-свойски с ва- 
ми попрощаться. 

Ровно шесть лет назад, в октябре 
2001 года, "Н@®ша почта" появилась на 
свет. За эти 72 месяца мы получили 
тысячи писем и опубликовали Сотни 
комментариев. Поверьте, искреннехо- 
телось, чтобы разрывающие ваш текст 
(или следующие за ним} "пять копеек” 
были добрыми и были к месту. Как это 
получалось — судить вам. Если кого-то 
обидел или задел своей реакцией — 
не держите зла. Отдельно покаюсь пе- 
ред большинством, то есть теми. чьи 
писыма так и не добрались до страниц 
газеты — друзья, спасибо вам за них! 
Понимаю, что навряд ли вас это сильно 
утешит, но все же: потраченное на их 
написание время не пропало даром. 
Если они попали в редакцию, то мы их 
прочитали и, скорее всего, “намотали 
на ус". Некоторые были даже проком- 
ментированы но... не судьба, увы. Про- 
щу также понять всех тех, кому отве- 
тить не удалось; вступать в переписку 
по бумажной почте (да и по электрон- 
ной, зачастую) при серьезной рабочей 
"загрузке" ужасно тяжело. 

В "НП" я действительно оставил ча- 
стичку души. Было невероятно здоро- 
во все это время вас читать, спорить с 
вами, комментировать ваши письма 
да и просто высказываться на отвле- 
ченные и не оченьтемы. А чувство, ко- 
гда понимаешь, что твоя работа, твои 
слова не оставляют кого-то равнодуш- 
ным — оно не забывается в принципе. 
Надеюсь, у вас останутся о почтальоне 
Мскку лишь самые теплые воспоми- 
нания — такие же, каку меня о вас. 

Предчувствуя вопрос, скажу, что 
слагаю с себя полномочия ведущего 
рубрики абсолютно добровольно и, 
несмотря на то, что мои материалы, 
надеюсь, будут нередко появляться 
на страницах "ВР", постоянных руб- 
рик больше вести не планирую. Поче- 
му? К сожалению, я почувствовал, что 
отдал "Почте" все, что мог (пардон за 
высокопарный слог), и дальнейшие 
усилия ни к чему хорошему не приве- 
дут. Именно поэтому принял решение 
уступить свое место коллегам. Реше- 
ние тяжелое, но взвешенное и оконча- 
тельное, меняться не будет. 

На седьмом году жизни, с ноября, 
"Н@ша почта" вступит в новую фазу 
своего развития. Мое место на вахтеу 
почтового ящика займет коллега 
Апипа, ияуверен, что все унего полу- 
чится в лучшем виде. 

Не поминайте лихом, друзья, и ог- 
ромное вам спасибо! За все. 


Г Отмороженный моторольщик 
„яоттогогнепу@йл.Бу> ] 


Всем привет. 


Привет моторолыьщикам от завзя- 
тых нокиистов:) 


Вот решил написать, чтобы кое- 
что у вас спросить/предложить. Но 
начну с того, что в 2004 году уменя 
появился комп, и я, понятное дело, 
заинтересовался играми. Один хо- 
роший друг также ими интересо- 
вался и как-то показал мне некие 
"Виртуальные Радости”. Первый 
вопрос, который я задал, — "Это 
российская газета?". Я это к тому, 
что уровень Виртуалки очень высок 
и газета может собой гордиться. 


Благодарим за высокую оценку! 


Насчет "вот раньше были иг- 
ры!"... А вам не кажется, дорогие 
друзья, что игры не стали луч- 
ше/хуже, мы просто к ним привык- 
ли, тоесть то, что в 2000 году каза- 
лось "вот это игра!", в нынешнем, с 
шедеврами игроиндустрии, уже не 
воспринимается так эмоциональ- 
но, а скорее как должное. 

Теперь вопросы и предложения. 
Думаю, всем знакома серия НРА от 
ЕА $роп5. Так вот, по-моему, ей в 
газете уделяется слишком мало 
внимания. Вопрос, появившийся в 
"Вопрос-ответ", это, конечно, хо- 
рошо, но ничтожно мало. Есть все- 
ленная Сталкера, Ё[А2 — так почему 


же не развить тему виртуального 
футбола? Думаю, в нашей стране 
наберется десятки тысяч поклон- 
ников этой серии. Не хватает мате- 
риала? Так мы это исправим! Глав- 
ное, что 6 в газете нашелся автор, 
желающий начать писать материа- 
лы, а мы ужпосодействуем- 


Главное, чтобы нашелся фанат, же 
лающий писать статьи, нуа мы уж по- 
содействуем. Это можно считать при- 
глашением, пишите на м"'@пезюгте- 
Фа.сот. 


Иеще, что-то я не заметил у вас 
обзора СВатрюп$ Ёеадие 06\07, 
жаль, неплохое дополнение к НЕА. 
Так что поклонники НЕА откликай- 
тесь, пишите на Е-тай, будем объ- 
единяться. 

Вопрос: по-моему, пора бы в 
пыльных полках вспоминать игры 
2000-2002 гг., ну, например, НЕА 
2000-...2002, было бы неплохо. А 
куда делись статьи про "Мобиль- 
ные игры"? Негоже запускать такую 
процветающую ветвь виртуальных 
развлечений. Все! Хочется поже- 
лать удачи, процветания газете и 
лично тебе Никки. 


Спасибо за советы и личные до- 
брые пожелания. Игры старые вспо- 
минать будем, безусловно; надеюсь, 
когда-нибудь и до НЕА 2000...2002 
доберемся. "Мобильные игры” пока в 
бессрочном отпуске. 


_—— 
их 
\/— 


Здорово, Ник! Пишет тебе "ста- 
рый” читатель. Давно собирался 
написать письмо, нов мыслях печа- 
тать письмо проще, чем за клавой. 
Письмо решил написать, потому 
что ВР (наконец-то) смогла удивить 
меня (как в старые добрые време- 
на!). Если быть поточнее, то яникак 
не мог ждать настолько нестан- 
дартного номера (за что всем спа- 
сибо!). Меня очень порадовали ог- 
ромное количество анонсов (ведь 
это в первую очередь чтиво!) и, ко- 
нечно, инфа о И/СС (ведь я, как и 
множество других белорусских 
геймеров, болею за наших и наде- 
юсь, что в этом году они займут до- 
стойное место). А не порадовала 
меня эта ужасная, практически од- 
нотонная надпись "радости" вмес- 
то красивой радуги (сейчас вижуее 
на сайте и радуюсь:))... Если месяц 
назад я подумал: "Когда уже сме- 
нится эта радуга?", то сейчас я про- 
клинаю ту минуту, когда мне в голо- 
ву пришла эта мысль! 


``, 


[ ОБогойепт ] 


Очень радует, что "ВР" не разучи- 
лась удивлять, даже "стариков". И пи- 
сем про изменившийся логотип прихо- 
дит действительно много, а потому по 
этому поводу мы даже затеяли голосо- 
вание на сайте ВР. Заходите, голосуй- 
те, коллективное мнение будет учтено. 


Не буду оригиналом и спрошу: 
когда уже в ВР снова появятся Чти- 
во, Арена, Викторина? Да и Блица 
не хватает... 


Я буду "оригиналом" и скажу, что в 
этом столетии — обязательно:). Вик- 
торина, Чтиво и Арена — наверняка 
будут, авотБлиц в своем старом фор- 
мате, скорее всего, не возродится — 
увы. 


Ну и в заключение хочется поже- 
лать ВР роста, цвета и побольше 
читателей! 


Спасибо! я 


Подап] 


Здорово, МСККу. Для начала хочу 
всех поздравить/принести собо- 
лезнования с наступлением нового 
‘учебного года. Сам я студент-пер- 
вокурсник, и поэтому с этим годом 
у меня связано особенно много 
впечатлений и переживаний. Одно 
из главных — разлука (поймите ме- 
ня правильно) с моей Р$2, даисиг- 
рами в общем. Поэтому сентябрь- 
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ский номер ВР я ждал с еще боль- 
шим нетерпением. Но когда я его, 
наконец, купил, я просто опупел! 
Куда делась наша радуга? Что это 
за пародия на висту? Название те- 
перь стало совсем угрюмым (как 
погода). Если вы захотели сделать 
название более строгим, то пере- 
ходите уже сразу на черный цвет;(- 
Короче, сделать как было! 

Ну, ладно, хватит о названии. По 
традиции (когда она успела по- 
явиться?) пройдусь по НП. Хочется 
кое-что разъяснить товарищу Анд- 
рюхе, который гневно отозвался о 
моем прошлом письме, которое я 
долго перечитывал, но не обнару- 
жил никакой критики. 

Для начала, мой ник просто 
одап, а 111 появилось при регист- 
рации, т.к. логин юдап (извините за 
каламбур) был уже занят. Далее он 
требует привести хотя бы один ар- 
гумет, что третья соня лучше бокса. 
Ясейчас скажу банальность, но, ви- 
димо, всезнающий Андрюха живет 
в танке и этого не знает — Сей Вш- 
гау В$Х. Для Андрюшки поясню — 
она в два раза мощнее бокса. 


... ВОПрос лишь в том, кто и как ис- 
пользует эту мощь. 


Тебе и этого мало? Тогда посмот- 
ри линейку игр с ЕЗ, которые гото- 
вятся к выходу на гробе ина Соне. У 
М$ вся линейка, кроме хало, вызы- 
вает только жалость и презрение к 
ним (к М$). А у Сони МС$4 с КШ-- 
СОМЕ 2 перевешивает всех их. 


А Теккеп очередной и Сгап Тийпзто 
— забыли? Только проблема у Сони в 
том, что все эти игры еще только гото- 
вятся к выходу, ау МсгозоН УЖЕ есть 
и Сеаг$ о М/аг, и Наю 3, и туча других, 
исключительно крепких проектов. 


Дальше хочется сказать Андрю- 
хе, что ВР посвящена не компьюте- 
рам, а компьютерным/видео иг- 
рам, фильмам/мультфильмамидр. 
т.е. виртуальным радостям. 

На этом я хотел бы закончить 
свое письмо и пожелать всем здо- 
ровья, а то нынче очень прохладно 
на дворе. 

Р.5. Арадугу — вернуть!!! 


_ЧАлександр Ватигех 
стап_йе@тай.ги> ] 


Здрасте Фсем. Пишет вам Алек- 
сандр Ватйе?г. Заранее попрошу 
не читать статью тем, кто тупо про- 
ходит игры и зациклен на экспе и 
рейтинге. Также и тем, кто прошел 
$.Т.А.1.К.Е-В. ради "понта" на ско- 
рость. На этом вступление заканчи- 
вается и начинается ответ "реш- 
ник”у. Начну по порядку. 

Ты прав, по-своему прав, обви- 
нив 5.Т.А.Ё.К.Е.В. в минимальности 
драматизма. Но сам $.Т.А.1.К.Е.В. 
‘уже драматизм, и не такой уж и не- 
заметный. Мертвая территория 
есть мертвая. Зона отчуждения это 
отдельный мир, в нем и не должно 
быть души, там жгучая до боли бе- 
зысходность, какая-то непонятная 
угнетающая тоска. Личностей там 
нет, там — “люди-тени". Сегодня 
есть человек, завтра нет. Земля пе- 
ренесла страшный удар ЧАЭС. Там 
земля, которая хранит в себе па- 
мять о тех, кто здесь жил когда-то. 
Теперь она лишь стонет ветром в 
пустых пугающих чернотой окнах, 
тяжело гудит им в проводах и рас- 
титцветы, которые когда-то весело 
срывали дети. Драматизм в 
$.Т.Д.Ё.К.Е.В. надо понять, почув- 
ствовать, а не искать. Поэтому я и 
написал "...по-своему прав..". 

Амбиент? Это спорный вопрос. В 
любой игре он является тем, что за- 
ставляетнас ощутить атмосферуиг- 
ры, прочувствовать ее глубже. В 
случае $.Т.А.Ё.К.Е.Р. он не является 
ведущим элементом, поскольку ат- 
мосферу в игре создает само окру- 
жение и ясно дает понять, что про- 
изошло, амбиент— этозвукиприро- 
дыит.п. Такчто чириканья птицидр. 
вполне достаточно. А трек в меню 
(единственный минус которого — 
небольшая продолжительность} и 
мелодии в бареине только, запоми- 
наются надолго и, кроме того, за- 


ставляют после задания еще разок 
заскочить в бар, послушать... Жаль, 
чтовотисториймало, поскольку, ле- 
денящие душу, они здорово пугают 
и здорово насьыщаютигру, повьишая 
интерес. Создают атмосферу тай- 
ны, страха и непонятного беспокой- 
ства. А трека, сопровождающего 
сталкера в его скитаниях, быть не 
может. Я в принципе не представ- 
ляю сталкера, блуждающего с плее- 
ром. Про сюжети задания ты сказал 
точно. Это упущение разработчи- 
ков, НО в принципе достаточно. 
Оживить (простите за каламбур) зо- 
ну отчуждения, конечно, стоило бы, 
неклоунамиконечно... Весаизе бли- 
жекконцуигры, когда уже практиче- 
ски "ныряешь" в Припять, я не поле- 
нился и вернулся аж на "кордон". 
Мягко говоря, все НПС остались на 
своих местах. В определенный мо- 
ментя понял, что все вращается во- 
кругменя, изоналишь слегка реаги- 
рует на то, что я убил всю Свободу 
(Долг). Хотя бандитов, разборки и 
др. никто не отменял, и прочее. Ко- 
роче говоря, в игре можно найти "ту- 
пик". А задания... Во-первых, на их 
создание (я имею в виду серьезные 
задания), я уверен, уразработчиков 
ушло бы ещё два годика. Дай С$С 
деньгиЕА, возможно, что-то быипо- 
менялось:). Этов общем. Темнеме- 
нее, на постсоветах игр, подобных 
(равных) $.Т.А.1.К.Е.В., нет. Так не 
будем же так строги... 

А вот сравнивать $.Т.А.Ё.К.Е.В. с 
НЕ2 не надо! Злобно хмурюсь в от- 
вет за то, что ты назвал 
$.Т.А.1.К.Е.Р. украинской НЕ2. Ана- 
логии провести, конечно, можно, но 
все-таки эти игры отличаются очень 
многим. Примитивно: НЁЕ2 проходит- 
сяпо типу "лупи монстров икомбай- 
нов"! Ты банальный (+-) герой-рево- 
люционер, гы.. А вот $.Т.А.[.К.Е.В. 
дает выбор: убивать или нет, кого 
убивать, поднимает моральные 
проблемы, квесты и вполне различ- 
нохарактерные персонажи, в конце 
концов! А про "ржавые вагончики" 
скажу, что в любой игре навскидку 
есть очень похожие элементы, зда- 
ния, бочки, авто, стволы и т.п. и т.д. 
А вотесли бы разработчики остави- 
ли (добавили) все то, что не вошло в 
финальную версию, это было бы по- 
круче любого Мотоилпаа. Перегнул 
ты тут, в общем. 

Еще хочу сказать, что 
$.Т.А.Ё.К.Е.В. все-таки про траге- 
дию, или ты желаешь играть в игру 
про пожарников и строителей? Так 
или иначе, нас "провели" по зоне, 
многое показали + приправили все 
хорошим и крепким сюжетом. НЁ2 
брала нас сильной динамикой и 
почти безупречной физикой. 
$.Т.А.Е.К.Е-В. — ностальгией, и 
чем-то еще, своим, родным... Про 
то, что и как произошло на ЧАЭС, 
говорить бесполезно, версий мно- 
го, а сделать игру на эту тему еще 
сложнее. Тем не менее, не в каж- 
‚дой игре походишь по крыше энер- 
гоблока под номером 4. 

ЭПИЛОГ. $.Т.А.Ё.К.Е.В. в меру 
упитанная игра, без тяжелых забо- 
леваний, но с небольшими сезон- 
ными припадками. Несовершен- 
ная, но на порядок выше, чем мно- 
гие западные аналоги. Разводить 
дискуссии по поводу, хорошая игра 
$.Т.А.Ё.К.Е.Н. или нет, не собира- 
юсь, все вышесказанное лично мое 
мнение! Ура постсоветам! С$С уда- 
чи в новых проектах! "Грешник", те- 
бе респект за письмо. Редакции, 
почтальону и др. спасибо за то, что 
разместили мою писанину:). 


Пожалуйста. Не комментировал. 
ибо излишне; только хочу предложить 
не стравливать НЁ2 со Сталкером, 
ведь обе — замечательные, увлека- 
тельные игры. 


— [Анонимно ] 


\ /_— 
Какой компьютер самый крутой? 
Самый крутой компьютер вооб- 

ще — это человеческий мозг. Прав- 
да, некоторые технофилы считают, 
что 1ВМ ВшеСепелЛ. будет покруче. 
Эта крошка — распределенная сеть 
из65536 компьютеров сдвумяпро- 
цессорами каждый, занимающая 
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площадь 232 м? в калифорнийской 
Ливерморской лаборатории имени 
Лоуренса. Громадина служит для 
выполнения сложных научных вы- 
числений, таких, как симуляция 
ядерного взрыва, и потребляет Т,5 
МВт электроэнергии. Производи- 
тельность — 280,6 ТФлопс (опера- 
ций с плавающей точкой в секун- 
ду), а общая стоимость — около ста 
миллионов долларов. Ради сравне- 
ния, отметим что “камень” И 
Соге 2 Био с частотой 2,4 ГГц может 
похвастаться производительнос- 
тью "всего" 1,3 Гфлопс — вкаких-то 
215 тысяч раз меньше. 

Если выбирать самый крутой 
компьютер для игр, то я бы присмо- 
трелся к красавчику Немлен- 
Раскага ВаскЫга 002. В зависимо- 
сти от конфигурации, такой супер- 
игрокомпьютер обойдется всего в 
2500-7100 долларов. Конкретные 
же советы по выбору комплектую- 
щих для самого крутого игрового 
компьютера — тема для отдельной 
статьи. 

Кстати, мы забыли про драгоцен- 
ности: корпус с бриллиантами и 
скромный золотой монитор резко 
переведут ваш Репвит Й из разря- 
да антиквариата в разряд крутых, 
хотя, конечно, Во$Поск на нем за- 
пустить все равно не получится:). 


р,“ 


\/—> [Анатолий Мороз ] 


Здоровеньку булы, ув. ред. ВР 
(люди, хватит уже эти "Византий- 
ские радости" и т.п., уженадоело, у 
газеты одно название и написано 
на первой странице) и не менее 
уважаемый тов. МсККу. 


Здравствуйте, ув. тов. ч-лы!;) 


Не буду говорить, что вы — луч- 
шие и неповторимые, вы сами это 
знаете. Огромное спасибоза то, что 
вы делаете, именно с вас начался 
мой геймерский путь. Ну-с, хватит 
разглагольствовать (кстати, а что 
значитэто слово?), уменяесть пара 
предложений и пожеланий: 

1)Как я думаю, утех, кто играетв 
ТА2, есть доступ к интернету. Так 
вот, пусть автор статей про ЁА2 со- 
здаст страничку и там все подроб- 
но изложит, а то места как-то жал- 
ко. А на освободившееся место, на 
две полосы можно разместить рек- 
ламу "Шпарк дамавик” (кстати, там 
ещеи "Те!а!" рекламируют; ) 

2)Создать рубрику наподобие 
"КреатиН", где публиковались бы 
работы читателей 

З)№скку, уже не к тебе, а к чита- 
телям-критикам — а самим слабо 
хотя-бы так сделать? Не слабо? Так 
присылайте, ВР будут рады. А то 
слетелись, понимаешь, это им не 
нравится, то... Не нравится — не чи- 
тай. Авторы и так из кожи вон лезут, 
чтобы информативно и увлекатель- 
но написать. Я знаю, что я пишу — 
сам пробовал писать обзор. 


Вот-вот, очень толковый призыв. 
Был бы "креатифф", арубрика найдет- 
ся. 


4)Тут некоторые возникают про- 
тив рубрики "Кино". Не сметь!!! Я, 
как житель провинции, в основном 
и узнаю о достойных новинках из 
газеты. Думаю, я такой не один. 

5)Что-то не вижу логики, МсККу. 
Про "Мефеуа! 2" писать поздно, а 
про мульт "Наживка для акулы” — 
нет. Лично я этотмульт просмотрел 
в начале года (кажись, февраль), а 
вы только сейчас даете критику, 
нет чтобы каких-нибудь “Еатазйс 
Роиг-2" описать или "Трансформе- 
ров". Харэ халтурить;) 


Иногда в логике случаются прова- 
лы, ровно как и в жизни:). 


б)Внимание, вопрос. Давно инте- 
ресуюсь историей движков (игро- 
вых, а не внутреннего сгорания;). 
Так вот, какие игры планируют вы- 
пустить на следующих движках: Сгу 
Епоте 1, движок от Свгомее$ оЁ 


ваагк, ХВРау (движок 
$.Т.А.Ё.К.Е.В.), движок ИБегбо«ег 
и $епои$ Зат 2?А? 
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Тут ответ на отдельную статью по- 
тянет. Так что вооружайтесь Сооде и 
вперед! Например, очень быстро 
можно узнать, что на СгУЕМСМЕ, кро- 
ме всяких консольных ответвлений 
Раг Сгу, готовится ММОНРС Аюп: Тне 
Томег оГЕегпйу. Ну и так далее. 


Ну-с, кажысь, усе.... Ах да! Когда 
‘уже будет еженедельник ВР? А то 
ждать целый месяц, так и какие-ни- 
будь "РС-игры” покупать нач- 
нешь... 

Р.$. Верните Блиц, я уже и тем к 
немунапридумывал, атут—натебе 
— ЛНА.Р. Требую продолжения!!! 
Кстати, “Чтиво” можно и с инета ка- 
чать... 


Менять периодичность пока не со- 
бираемся. Интересные темы для 
“Блица” — присылайте, мало ли;;). 
Чтиво если и будет, то исключительно 
эксклюзивное. 


Ну се, ВР, “мои вам респект и 
уважуха" ©, так держать. Чао!!! 


Спасибо за критику и предложения, 
постараемся не халтурить;) 


у 


Доброго времени суток вам Ни- 
колай, а также всей редакции ува- 
жаемой мною газеты "Виртуальные 
Радости"! Являясь Вашим постоян- 
ным читателем вот уже четыре го- 
да, я, наконец, осмелился попро- 
бовать донести до читательской ау- 
дитории свои суждения о газете в 
целом и поднимаемых в ней проб- 
лемах в частности. И первое, на что 
мне хотелось бы обратить внима- 
ние — это тема, которую Вы уже ко- 
гда-то обсуждали в "Нашей почто”. 
Высшее образование. Тогда я мало 
предал значения этому, однако 
сейчас, когда передо мной стоит 
проблема выбора учреждения для 
продолжения обучения я всерьез 
задумался. Моя цель — стать про- 
фессиональным программистом. 
Конечно, я понимаю всю сложность 
поставленной передо мной задачи, 
однако я хотел бы услышать совета 
какотВас, Николай, таки отчитате- 
лей, которые, я уверен, не оставят 
данный вопрос без грамотного от- 
вета. А сам вопрос звучит так: Сто- 
итли вообще в нашей стране зани- 
маться таким делом, как разработ- 
ка ПО? Есть ли перспективы разви- 
тия ГТ рынка в Беларуси? И, нако- 
нец, где унас в стране можно полу- 
чить образование по специальнос- 
ти программист? Заранее благода- 
рен за Ваши ответы. 


Стоит ли заниматься разработкой 
ПО у нас? Безусловно, стоит! Пер- 
спективы — огромные. Сейчас бело- 
русская ИТ-индустрия, работающая 
на ниве оффшорного программиро- 
вания (компании-резиденты Парка 
Высоких Технологий и сотни фирм по- 
меньше), переживает этап бурного 
развития, и толковых специалистов 
катастрофически не хватает. Компа- 
нии рады сами готовить кадры и ак- 
тивно взаимодействуют на этом по- 
прище с университетами, однако кад- 
ровый голод явно ощущается. 

Зарплаты и перспективы очень хо- 
рошие, так что если вы чувствуете, что 
программирование — это "ваше", не 
колебайтесь ни секунды. Правда, над 
выбором вуза стоит серьезно поду- 
мать. "Околоайтишные" специальнос- 
ти есть практически в любом вузе, од- 
нако лидеры в подготовке программи- 
стов, на мой взгляд, это БГУ (ФПМИ, 
Мехмат...), БГУИР (ФКСиС, ФИТиУ...) 
и БНТУ (ФИТР). Хотя, как вы понимае- 
те, могут встретиться как гуру в про- 
граммировании с насквозь гумани- 
тарным дипломом, так и совершен- 
нейшие "нули" из числа выпускников 
престижного технического вуза. 

Рекомендую уже сейчас помимо 
математики/физики (понадобятся 
при поступлении) активно изучать 
всю доступную литературу по вы- 
бранному направлению в программи- 
ровании. Наиболее перспективны 
(опять-таки, “МНО") сейчас .МЕТ и 
Зауа, да и толковые меб-программис- 
ты (РНР, Реп...) в большой цене. И, ко- 


нечно, практика, практика, практика 
— ргасйсе такез$ рейес!. 


„Далее, на что я хотел заострить 
внимание — это довольно часто об- 
суждаемыйвопрос по поводутакна- 
зываемых “нестандартных” обзо- 
ров, а также авторов, которые ихпи- 
шуг. Моя точка зрения по этому во- 
просу проста, как таблица умноже- 
ния. Друзья, все мы меняемся. У 
всехсвозрастомпоявляютсядругие 
интересы, увлечения. И, наконец, с 
возрастом мы начинаем совсем по- 
другому смотреть на окружающий 
нас мир. Вотивсе. Не следуетс кри- 
ками м бранью пытаться отстоять 
свою точку зрения — в лучшем слу- 
чае над Вами посмеются. Нужно ду- 
мать, что тыделаешь — только тогда 
к твоему мнению начнут прислуши- 
ваться люди, так как грамотное 
обоснование своих предположений 
есть основы искусства дипломатии. 
Не секрет, что вежливый, воспитан- 
ный человек первые впечатления, 
которые всегда самые сильные, ос- 
тавляет весьма положительные. Так 
что, друзья, учитесь красиво разго- 
варивать, не вставляя в одно пред- 
ложение десять нецензурных слов. 
В конце концов, кто не согласен с 
данной формулировкой, пусть по- 
пробуетсам написать обзор, отдать 
его на суд главного редактора моей 
любимой газеты, и увидеть его вне- 
исправленном варианте на страни- 
цах данного периодического изда- 
ния. Плюс ко всему, увас появилась 
очень полезная рубрика "Своя коло- 
кольня", где любой желающий мо- 
жет попробовать разместить свою 
статью, посвященную любимой иг- 
ре. 


Присоединяюсы И в очередной раз 
приглашаю всех заинтересованных 
геймеров в "Свою колокольню” — не 
бойтесь неуклюжости слога, мы обя- 
зазольно поможом (за исключением 
случаев вроде "Игра рулез патамушта 
она меня ципляет”). 


Как человек, увлекающийся со- 
зданием всяческих модификаций к 
играм я благодарен редакции за 
возрождение рубрики “Креатив”. 
ЕГО нужно поощрять. Друзья, от- 
бросьте игры, садитесь за 
даерв\С++\Рвою5$вор\З0 МАХ и 
творите! Пусть ваши первые рабо- 
ты не будут блистать оригинально- 
стью, однако все в нашей жизни 
приходит с опытом. Берите пример 
с беамгага. Они не рассчитывали на 
какое либо материальное возна- 
граждение от создания "Возвра- 
щения морской легенды", а их за- 
метили, и уже под знаменем "Акел- 
лы” ребята продолжили занимать- 
ся любимым делом, но уже работая 
в сплоченном коллективе и получая 
за свою работу деньги. Если кто-то 
всерьез заинтересовался возмож- 
ностью создания модификаций, то 
пишите мне на е-тай 
Кт$5пта @гатЫегги. Вместе мы 
обязательно чтолибо придумаем — 
моды, вроде Зйдгай Томгег мы тоже 
сумеем создать! Только помимо 
всего прочего, еще населим его 
МРС и добавим новых квестов... Как 
вам идея? 

Последнее, на чем мне бы хоте- 
лось остановиться — это влияние 
компьютера на подростка. Ведь не- 
даром многие страны бьют тревогу 
по этомувопросу. Многие говорято 
бесполезности и безыдейности 
компьютерных игр. Я категоричес- 
ки с этим не согласен. Начав свою 
игровую карьеру с У!та, я по сей 
день остаюсь преданным жанру ро- 
левых игр. И я, как человек, кото- 
рый играет уже достаточно боль- 
шой промежуток времени (с 1994 
года), могу с уверенностью заявить 
— игры безвредны, если не превра- 
щать ихв некий культ. Когда Вынач- 
нете заниматься программирова- 
нием либо любой другой работой, 
связанной с играми, Вам будет не- 
сложно понять, что игровой контент 
лишь средство набить свой коше- 
лек. Так уж получается, что человек 
по своей природе алчен, и на всем, 
чем увлекаются другие люди, он 
пытается сделать деньги. А раз на 
этом зарабатывают, то это бизнес. 
Время, когда создание игр прирав- 
нивалось к искусству, прошло, гос- 


пода. (Реверанс в сторону Сида 
Мейера) На данном этапе игры — 
этолишь средство по выкачиванию 
из нас денежных средств. (Опять 
же реверанс, но уже в сторону 
Стуз5 и Ийпаоми$ Уфа). На этом все, 
позвольте откланяться. Ваш посто- 
янный читатель Комиссаров Анд- 
рейа.К.а Т5диагеч. 


Почти согласен с последним пасса- 
жем, но без ремарки не обойдусь — 
делание денег на играх тоже может 
быть искусством (см. Вй2гага). 


че”. 


Приветвам, МсККу, ивсейредак- 
ции ВР! Читаю вашу газету сравни- 
тельно недавно и восхищаюсь пол- 
нотой и объективностью мнений, 
высказанных на страницах вашей 
газеты. Хотелось бы поинтересо- 
ваться, что слышно по поводу СТА 
5, и не собираетесь ли вы расши- 
рять свою газету до формата жур- 
нала?Р.$. Огромное спасибо за ва- 
шу работу. "Хорошо, но мало!" 


Владимир (Наге) ] 


Спасибо! По поводу расширения и 
трансформации — собираемся, при- 
чем давно. Когда это, наконец, полу- 
чится — вы обязательно узнаете:). На- 
счет СТА 5 ничего не слышно, но ду- 
маю что Таке 2 свою дойную корову 
после выхода четвертой части явно не 
закопают в землю. 


[И/еагуо! ] 


Пишу вам вот по какому поводу. 
КИНО. Все любят кино. Любите ли 
вы кино так, как люблю его я? В кон- 
цо 90-х наконец-то случилось то, 
что мы так долго ждали. В Минск 
пришел Долби Сурраунд. Первым 
кинотеатром, где установили сис- 
темуокружающего звука, был кино- 
театр “Москва”, хотя, по моему 
мнению, это должен был бьть "Ок- 
тябрь” — он более любим минчана- 
ми, к тому же он более вместитель- 
ный. На премьере крутили фильм 
"Армагеддон". Все было, как и по- 
лагается: звук вызывал ощущение 
полного присутствия, перемещаясь 
налево, направо и назад. Напри- 
мер, во время аварии на бурильной 
платформе, когда металлические 
трубы рвутся и падают с характер- 
ным звуком, создавалось впечатле- 
ние, что они проносятся мимо тебя. 
С этого момента билеты в кино за- 
метно подорожали, но счастливые 
зрители готовы были платить, и это 
понятно. Удовольствие стоитденег. 

Но потом странным образом в 
"Москве" была выпущена в повтор- 
ный прокат заезженная и не имею- 
щего звуковой дорожки "Долби" 
картина “Титаник”, хотя на афише 
написали "с окружающим звуком". 
Следующим кинотеатром, где ус- 
тановили "Долби", был “Октябрь” 
Как сейчас помню, это были 
"Звездные войны-1”. Зрители вы- 
ходили из зала немного ошалев- 
шие. Отчасти благодаря честно ра- 
ботающему звуку вокруг. 

И вот случилось странное и непо- 
нятное. Кинотеатров, на фасадеко- 
торых гордо красуется вывеска 
“роБу ОюИа!", стало в несколько 
раз больше, но этот самый “звук 
вокруг” куда-то исчез. Нет, погром- 
кости он не уступает первому "на- 
стоящему”, но по качеству оставля- 
ет желать лучшего. Насколько я 
знаю, первые системы "БоБу” ус- 
танавливали и настраивали немцы. 
Возможно, наши киномеханики, 
оставшиеся с советских времен, 
просто не умеют работать с новым 
оборудованием, а возможно филь- 
мы, прокатываемые у нас, не име- 
ют звуковой дорожки "Рофу". В 
лучшем случае мы имеем сейчас 
обычное стерео и кое-где эффекты 
пространственного звучания (вдруг 
залает собака на заднем плане — 
отчего зрители лишь недоуменно 
оборачиваются). Хочется знать, 
это что, дремучесть, непрофессио- 
нализм или обычный "развод"? 
СПАСИБО. 


Здравствуйте! Спасибо за интерес- 
ную тему для обсуждения! Сам я 
проблем со звуком в минских киноте- 
атрах (чаще всего посещаю “Ок- 
тябрь", "Москву" и "Аврору”) не заме- 
чал — например, в последних про- 
смотренных блокбастерах “Транс- 
формеры" и "Крепкий орешек 4.0" все 
стреляло, ухало, бахало и гремело как 
надо, а именно — со всех сторон. 
Впрочем, нельзя исключать кривую 
настройку оборудования в том или 
ином кинотеатре (субъективно, в од- 
них звук лучше, в других — хуже) либо 
проблемы со звуком в копии. По опы- 
ту, многое зависит и отместа в зале — 
чем дальше от центра, тем хуже. Но 
вообще, к звуку в столичных кинотеа- 
трах лично у меня претензий значи- 
тельно меньше, чем к картинке:). А 
первые фильмы в ОоБу действитель- 
но впечатляли — разница со стерео 
ощущалась явственно; возможно, 
именно поэтому они запали в душу и 
теперь, когда ВоЮу-звук стал делом 
привычным, он уже не поражает так, 
как прежде. 

Приглашаю всех киноманов и за- 
всегдатаев кинотеатров высказаться 
на этот счет. 


\,/ _— 
Н ! что ж вы творыте СОБАКИ:] — 
так обычно начинаются ваши и на- 
ши почты, и в каждой критике есть 
доля правды. 


[Сигбер кюм<] 


Р-р-р-р, гав-гав! 


Читаю ВР как и все уже тавно а 
точнее 4.2002г Прикол в том что у 
меня нету НЭТА и пишу я с клубА!!! 
и чтоб потом неписать ВЫ 
ЗАДРАЛИ писать типа — Выможите 
скачать (как это зделать) тут.... “ля 
как меня это вырубает — это была 
типа критика сейчас еще что я за- 
метил и что давно хотел написать. 


А давайте про консольные игры не 
писать — приставки ведь тоже не у 
всех есть. Даискомпьютерами как-то 
некрасиво получается — у некоторых 
читателей нет компьютеров, а у мно- 
гихкомпьютеры слабенькие. Зачем их 
дразнить попусту? Вот-вот, оставим 
одно "Кино" и "Нашу почту"! Хотя, те- 
левизоров, видеомагнитофонов и де- 
нег на билет в кинотеатр тоже может 
не быть... Короче, решено — со следу- 
ющего номера всю "ВР" займет ис- 
ключительно "Наша почта"! %)) 


1. Локализации — © некоторых 
играх я и не слышал, а тут локали- 
зация хотелось бы хоть немного о 
СУТИ игры. 

2. Обзоры — у каждого свое мне- 
ние, но надо рассказывать как, на- 
пример, о ТЕЗ 4: 15Е.... классный 
обзор. 

3. С фильмами обижайтесь не- 
обижайтесь но вы ТОРМАЗА! ГЫ 

4. Детей нетрогаем 

5. Наша почта меньше критики => 
мое точно тогда непопадет:) 

6. Вопрос — ответ. НУ 
НАКОНЕЦТО!!1 МОЛОДЦЫ!! УРА!!! 

7. Анегдоты — бывают приколь- 
ные а бывают и по 2 раза в общем 
оценка 2 

8. Почему про И/СС ненаписали? 
ТТ — больше слов нету 

9. Внесу свою мысль (хоть и за- 
поздавшую) нащет СД или лучше 
ДВД итак выпускайте не с газетой а 
отдельно. Типа пришол в СД мага- 
зин и купил. нормальная идея ЦИ 
НЕ? 

И напоследок СЕ во всем. 


Мощнейший поток сознания, орфо- 
графия автора сохранена. То, что по- 
няли, приняли к сведению. 


\, _— [Зрамак] 

Доброго дня (утра, ночи) Уважае- 
мый Никки и все читающие Нашу 
Дорогую и Любимую Газету (во, 
как!). Хочу в своем письме расска- 
зать всем геймерам об одной ооо- 
чень страшной игрушке — "Рае". 
Это, для тех, кто не знает, занима- 


ющая 102 мегабайта ВРС, с дет- 
ской графикой, с огромным количе- 
ством оружия и умений, с никогда 
не повторяющимися подземными 
лабиринтами. Скачав ее из нета 
{можно даже через фаир — дист- 
рибутив всего —5ОМЬ) и поставив, 
покажите своей сестре, жене, ма- 
ме, бабушке или подруге. Немнож- 
ко объясните и... Все! После этого 
присесть за компьютер станет для 
Вас очень сложным делом. Ведь он 
всегда будет занят "Рае". Ваши 
родные с упорством и безумием 
берсерка будут кромсать и резать 
на кусочки всякую нечисть, а Вам 
останется лишь тихонько сидеть в 
сторонке, выпрашивая и вымали- 
вая хоть часик игры. Вполне веро- 
ятно, что Вы, прошедший Дьяблу и 
Сакред, Випдеоп Зеде Ти? ит.д., 
тоже "подсядете” на нее. Это ко- 
нец! Я имею в виду конец другим 
играм. Потомучто, недойдядокон- 
ца, Вы не прекратите играть в 
"Еайе”. Так что, не качайте, не ищи- 
те и не играйте в эту игру, проско- 
чившую мимо бдительного глаза 
"Виртуальных Радостей". И будете 
счастливы вдвоем со своим желез- 
ным другом. Всем пока, извините, 
если что не так. 


Мимо "бдительного глаза" Рае про- 
скочить просто не могла — обзоры 
были в сентябрьских "ВР" за 2005 год, 
да и в “КГ” (ВИр:/Лмилипезюг.л$К. 
Бу/л/2005/09/л50932.9т7, — НИр:// 
млилм/.пезюг.ттзКк.Бу/\уг/2005/10/ 
К951002.Мтт!) Игра действительно хо- 
роша; если вы поклонник НРС и вдруг 
ее пропустили, рекомендую обяза- 
тельно познакомиться при случае. 


[АНОНИМНО ] 


Здравствуй любимая газета и... 
Ник!! Написать решил отскуки (чем 
бы заняться в пять утра). Раньше 
все удивлялся, как у такой газеты 
может быть такой спартанский 
сайт. Сейчас я очень далеко отсво- 
его компа и в инет я захожу со сво- 
ей любимой мобилы, так что чем 
меньше весит страница, тем луч- 
ше. Трафик хоть и бесплатный, но 
вовсе не бесконечный. Через моб. 
опера главная страница вр завеси- 
ла 9Экб а игроманская около сотни. 
Куда я пойду? 

С уважением =) 


Коллеги любезно подсказывают, 
что следует пойти зарабатывать на 
трафик;). Но, безусловно, в сайтах со 
спартанским оформлением, вроде 
нашего — свое очарование. А пере- 
груженность элементами интерфейса 
и гиперфункциональность крупных 
игровых порталов (АС, СатеЗро:...) 
нередко вызывают смешанные чув- 
ства. Вроде и информативно, и краси- 
во, а в глазах — рябит... 


жжх 


Уважаемый Андрей из Минска, про- 
живающий на улице Городецкой! 
Большое вам спасибо за ваши рацио- 
нализаторские письма: и за идею си- 
стемы оценок, и за яйцемышь, и за 
альтернативу \М/АЗО (больше писем 
пока не получали). К сожалению, с бу- 
маги оцифровать ваши письма тяже- 
ловато, да и объема они солидного... 
Поэтому рекомендую вам написать 
небольшую (!!), до 5000 символов, 
статью в электронном виде и поде- 
литься своими идеями с читателями. 
На мой взгляд, решение отдать почти 
всю рубрику под ваши письма читате- 
ли бы навряд ли поддержали, а хоро- 
ший материал нам бы пригодился. 
Электронный адрес — м'@пезюгте- 
оа.сот. Ждем! 


жжя 


“НП” никуда не исчезнет и только 
похорошеет, если вы будете писать 
интересные, красивые, забавные и 
полезные (для нас, для всех...) письма 
в "ВР". Готовые произведения без ко- 
лебаний забрасывайте в редакцион- 
ный е-ящик м"@пезюгтте а.сот или в 
обычный почтовый: 220113, Минск, 
а/я 563, "Виртуальные радости". Все- 
го вам самого хорошего! /приветливо 
машет рукой/ 

Экс-почтальон, Мекку 
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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


По воде, по земле, по воздуху 
ЦЫ5ой, похоже, старается выжать из 
бренда Тот Сапсу'$ последние соки 
— наэкспериментировавшись вдо- 
воль с экшенами, издатель анонсиро- 
вал стратегию Епа\\аг, а теперь обра- 
тил свой взор в небеса. Игроков ожи- 
дает серия авиасимуляторов под об- 
щим названием Аг Сота, нуисобя- 
зательной приставкой "Тот Сапсу'5" 
в придачу. Полковник, естественно, 
не против такой затеи — даже сварга- 
нил очередной бредовый сюжет для 
авиасима. Распоясавшиеся террори- 
сты подвергают воздушной атаке 
Америку, анам предстоит забраться в 
летательную машину и доказать, что 
самый лучший пилот на Земле может 
быть только один — американец. На- 
много более интересным нам кажется 
тот факт, что разработка первой части 
'Аг СогтбаЕ поручена румынскому от- 
делению французского издателя, ко- 
торая за последние два года порадо- 
вала нас качественным симулятором 
подводной лодки Эйеп Нитег 4: 
М/омез о пе Расйс и по-голливудски 
изящными Ва7тда Апаеб: Здиайгоп$ 
ОГМАМЛ (кстати говоря, в продаже уже 
вторая часть этого аркадного авиаси- 
мулятора). Так что пока поводов бес- 
покоиться нет — дело в руках знаю- 
щих людей. 


Расследование продолжается 


Детективный сериал СУ! (Сите Зсепе 
пуезНоавоп) вот-вот разродится но- 
вым сезоном — "Акелла" поспешила 
анонсировать соответствующую ло- 
кализацию. СЗ: Нага Емдепсе по- 
явится у нас под названием “С$1: От- 
ягчающие обстоятельства“ и посту- 
пит в продажу осенью этого года. Иг- 
рокам предстоит распутать пять пре- 
ступлений — сделать это, как всегда, 
будет непросто, ведь преступники 
стараются скрыть следы своих пре- 
ступлений. В этой части детективного 
квеста разработчики сделали ставку 
на ключевых вещах для каждого сы- 
щика — осмотре места преступления, 
анализе обстоятельств и осмотре 


улик в лаборатории. Последняя, кста- 
ти, превратилась в настоящий ко- 
мандный пункт следователя — здесь 
доведется проводить исследования, 
осматривать тела погибших (многое 
будет реализовано в виде мини-игр). 
В Нага Емдепсе добавлена возмож- 
ность транспортировки автомобилей 
в специальный гараж с последующим 
их осмотром, а также изучение сле- 
дов выстрелов с помощью специаль- 
ных баллистических лазеров. 


С$ — легенда жива 


Совсем недавно на презентации, за- 
теянной российской компанией 
СОТеат, было анонсированы не- 
сколько проектов. Один из них — 
СЗОпйпе, киберспортивная платфор- 
ма для любителей динамичных мно- 
гопользовательских игр. Авторы све- 
жей идеи поделились подробностя- 
ми, которые подтверждают, что игро- 
ков ждет действительно что-то но- 
венькое. 

Не секрет, что традиционные пра- 
вила Соитщег-ЗвКе не нравятся мно- 
гим геймерам — не каждый обладает 
спокойствием и выдержкой, далеко 
не всех устраивает долгое ожидание 
начала нового раунда, да и "нычкать- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ся” по углам любит не каждый. Имен- 
но поэтому в Сети очень часто можно 
найти различные модификации клас- 
сического С$ — доходит даже до то- 
го, что шутер скрещивают с иконой 
стратегического жанра, \М/агСтай И: 
ТЕТ. Впрочем, речь сейчас не об этом. 
Первой дисциплиной СЗОпте станет 
Соитег-Эшке: Зоигсе, причем будут 
присутствовать несколько режимов. 
Игра в режиме поп-51юр напоминает 
собой Чеаттас! — не нужно дожи- 
даться нового раунда, умерли — и 
снова в бой. Нотки зигмма! слышны в 
случае, когда пять ловких и метких иг- 
роков с единственной жизнью сорев- 
нуются с неповоротливыми зомби, 
которые способны возрождаться. Ес- 
тественно, появятся новое оружие и 
экипировка (шоковые пули, полупро- 
зрачный камуфляж). Чтобы игра не 
превращалась в выбивание ветера- 
нами духа у новичков, предусмотрен 
автоматический подбор противников 
по уровням. Старт проекта намечен 
на эту зиму, а в планах у организато- 
ров затеи другие хиты Маме — НаН- 
Ше Ми#рауег, Теат Ройгезз. Не за- 
будут и остальных: ВаМейе<, Ипгеа! 
Тоигпатепф Оиаке. Крометого, вслед 
за шутерами в проекте появятся игры 
иных жанров: ВТЗ, Васто, Зрой. 


ЗАДЕРЖИМ. .. 


Студия Регреша! Ещецаттеп — в 
высшей степени интересная контора. 
Каждое заявление о переносе своих 
проектов она сопровождает извести- 
ем об увольнении своих сотрудников. 
Последний пресс-релиз разработчи- 
ка не стал в этом плане исключением. 
Во-первых, работы лишилось от 30 до 
40 девелоперов — несколько избе- 
жавших этой участи переброшены на 
другие проекты компании. Во-вторых, 
не доведется увидеть в срок ММОВРС 
с “мифологическим уклоном” @о4$ & 
Негоез: Воте В 9 — в октябре ре- 
лиза не будет. Представители 
Регреша! посетовали на затянувшую- 
ся доводку баланса и пообещали 
справиться к началу 2008-го года. 


Глава Сеафох ЗоЙ\маге, Рэнди Пич- 
форд, можетдаже не надеяться — его 
Вгофег$ и1 Агт$: Ней’ Нюбмау со- 
вершенно точно не доведется поспо- 
рить за звание лучшей игры года. 


Причиной переноса амбициозного 
МЛА!-шутера стало обилие мелких 
ошибок. Чтобы не подкармливать иг- 
роков патчами, разработчики мудро 
решили зарелизить игру в первом 
квартале следующего года — там и 
конкурентов будет поменьше, да и 
люди придут в себя после осеннего 
“хитопада”. 


“Первым делом самолеты, ну а де- 
вушки... а девушки потом!” — эти сло- 
ва вспоминаются при просмотре оче- 
редного отчета компании ЦЫ5ой, ко- 
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торая стала предметом горячего об- 
суждения на многочисленных фору- 
мах. Поводом для ахтунга стал пере- 
нос РС-версии Аззаззйт?$ Стее@ с 
ноября этого года на начало 2008-го. 


И все бы ничего — побурчали бы, по- 
волновались, да успокоились — да 
боевик все-таки выйдет именно в кон- 
це 2007-го. Счастливчики — владель- 
цы Хбох 360 и Рауайоп 3. В принци- 
пе, политика французов вполне по- 
нятная — даже комментировать за- 
держку РС-версии отказались. 


Находящимся под крылышком у 
Еестопюс Ай$ разработчикам из 
Рапаеглю придется дополнительно 
поработать над экшеном 
Мегсепапез 2: Мопа т Еатез. На 
минувшей ЕЗ Мефа ап@ Визтез$ 
Зигтиппй крутилась, казалось, завер- 
шенная версия этой игры — но “боль- 
шой брат” остался не доволен качест- 
вом проекта и с легкой руки перенес 
прибытие наемников на начало 2008- 
го года. Так что, ждем-с. 


> > зач вещи > 


уег1ога 


Хочу поделиться своим мнением по игре 
Оуепога в рубрике “Своя колокольня”. В 
этом обзоре я опишу недостатки игры 
Оуепога, ибо о плюсах все сказал Апипе! и 
их не стоит перечислять дважды. 


Сюжет Омецога‘а повествует нам о становле- 
нии Властелина (вернее временного замести- 
теля настоящего Властелина) гоблинов и, по 
совместительству, зла. Вам предстоит пока- 
рать несколько героев фэнтезийных рас и сво- 
его предшественника за разные грехи. 

Именно битвы с героями, на мой взгляд, яв- 
ляются слабой стороной проекта. От них 
ждешь грандиозности и размаха, анам необхо- 
димо просто загнать убегающего босса в ком- 
нату, где он быстро и без сильного сопротивле- 
ния отдаст свою душу (и снаряжение) Власте- 
лину (та же драка с паладином обыденна и 
скучна, а представлять, что паладин — это че- 
ловек в мантии и с посохом, а не рыцарь, никак 
не получается, будь он хоть трижды главой ор- 
дена убийц). 

Запомнились лишь две битвы, а ведь с каким 
размахом можно было преподнести их все, 
ведь мы же с героями боремся, не так ли? За- 
путанного сюжета в Омепога‘'е нет, он пред- 
ставлен множеством заданий (зачастую не 
связанных между собой). Жаль, что мотив их 
выполнения не всегда понятен (так желает 
главный гоблин Нарл, да). 

Интерес к игре до полного прохождения не 
исчезнет, ведь управлять Владыкой гоблинов, 
выполняя большое количество квестов, нам 
поручают нечасто. Игра линейна. Множество 
открытых путей перекрываются нехваткой оп- 
ределенного вида миньона или невыполнен- 
ным заданием, что сводит количество откры- 
тых путей к одному. Да и ориентироваться в ог- 
ромном мире Омепога’а сложно, ведь со вре- 
менем вы будете открывать пути, возвращаю- 
щие вас назад, и зоны будут подобны лабирин- 
ту, где вам предстоит искать один верный не- 
закрытый путь из множества. А карты в игре 
нет, так что долгие поиски "куда идти" — обяза- 
тельный атрибут игры в Омепога'‘а. Непонятная 
ситуация с невыполненными квестами, коих 
всегда много, но к ним не прилагается никако- 
го описания, что затрудняет их завершение. 


Управление игры удобное, несмотря на кон- 
сольные корни проекта, — до того времени, по- 
ка вам не придется переводить гоблинов через 
пропасть (воду} по трубе или ветке в режиме 
прямого управления. Несколько из них обяза- 
тельно утонут или застрянут при переправе че- 
рез "мост". 

Это прямое управление доставляет много 
хлопот (и потерь гоблинов), и не только при пе- 
реправе. Не всегда эффективна и команда "ох- 
ранять территорию”, когда все ваши миньоны 
(кроме красных) могут спокойно ждать смерти 
от руки врага в надежде, что их воскресят, и 
лишь изредка пытаются сопротивляться. Поте- 
ри гоблинов вам обеспечены. А как восполнить 
запас душ кроме уничтожения определенных 
противников? Арена? На ней несколько десят- 
ков врагов быстро выбьют из непрокаченного 
Властелина желание заработать души таким 
легким, на первый взгляд, способом. Хотя, 
сильно улучшив доспехи и оружие, можно туда 
и заглянуть. 

Графическая сторона проекта хороша, не- 
смотря на большую разницу между качеством 
моделей и окружения (в пользу моделей). 
Уровни забиты интерактивными предметами, 
которые, к сожалению, мгновенно исчезают 
после уничтожения. Кроме непримечательной 
музыки, гоблинов и некоторого количества 
юмора, в Омепога'а попали и мелкие баги, вро- 
де иногда появляющегося нежелания нести 
миньонами Властелина какой-нибудь сюжет- 
ный предмет в портал (даже при нужном числе 
"носителей") или дерганой анимации у некото- 
рых противников. Хотя все эти баги встретятся 
вам за игру пару раз. 

Моя оценка игры — 7.5. 


0 фильмах 


Знаете, никогда не думал, что напишу 
письмо в вашу газету. Что подвигло меня 
на это? Не поверите, но это и не письма в 
"НП”, и даже не обзоры игр, а фильмов. 
Сразу хочу сказать, что пересмотрел 
фильмов немало и, как мне кажется, имею 
не самый плохой вкус. Половину фильмов, 
накоторые были описаны обзоры в газете, 
также были мною посмотрены, и после их 
прочтения негодованию моему не было 
предела. Многие говорят о штампах и не- 
которой “запопсованости” игр. Я же стал 
наблюдать то же самое в обзорах филь- 
мов. Разбирать все не буду, остановлюсь 
лишь на тех, которые сам посмотрел. 


С автором обзора "28 недель спустя" частично 
согласен: фильм не выдающийся, идея не но- 
ва, ивообще... но в принципе посмотреть мож- 
но. Да дело даже и не в этом. Наповал убила 
последняя фраза, в которой пелись дифирам- 
бы предшественнику "28 дней спустя”. Изви- 
ните, но если это замечательный во всех отно- 
шениях фильм, то тогда весь западный кине- 
матограф выдает "шедевральные" ленты чуть 
ли не каждую неделю. Дальше продолжать у 
меня нет слов, одни мысли... 

Касательно “Идеального незнакомца", да, 
поначалу я тоже был разочарован скромной 
второстепенной ролью, отведенной Брюсу 
Уиллису. Конечно, ведь, увидев это имя в тит- 
рах, сразу настраиваешься на перестрелки, 
драки, ну или хотя бы на шутки в исполнении 
великого и могучего. Не секрет, что за Уилли- 
сом закрепилось амплуа крепкого орешка, не- 
утомимого бойскаута и гудзонского ястреба, а 
меж тем сам актер неоднократно заявлял о 
своем намерении попробовать себя как можно 
в большем количестве жанров и примерить на 
себе новые амплуа, отличающиеся от указан- 
ных выше. Так вот, если оценить игру актера в 
данном конкретном фильме, забыв на время 
обо всех его "заслугах", своего второстепен- 
ного персонажа он отыграл очень даже ничего. 
Да и остальные актеры тоже знают свое дело, 


хотя бы даже созерцание Хэлли Бэрри на про- 
тяжении 109 минут уже не может не радовать. 
Вобщем, на мой взгляд, фильм стоящий, пока- 
зывающий, что у каждого из нас есть свой "ске- 
лет в шкафу". 

Дочитав да конца обзор фильма "Немножко 
беременна” я вообще был в шоке. Хотелось бы 
сказать многое касательно это "добротного", 
но ограничусь лишь фактами. Досмотреть до 
конца это творение режиссерской мысли я 
смог лишь с 3-го раза. Юмор абсолютно ника- 
кой, сам фильм нудный, ну в общем ничего ин- 
тересного... Разве что к главной героине осо- 
бых претензий не имею, интересная во всех 
отношениях девушка. Так вот, если расцени- 
вать этот фильм как комедию, то извините, 
брак "по залету" это совсем не смешно (не ве- 
рите мне, поинтересуйтесь у тех, кто живет та- 
кой жизнью); как мелодраму — может быть, но 
тогда такой “юмор” там абсолютно неуместен. 
А напрягает меня больше всего то, что нравит- 
ся (судя по приведенным рейтингам) основной 
массе людей. Если такие достаточно серьез- 
ные вопросы вызывают у молодежи лишь 
смех, то хорошо жить мы будем еще ой как не- 
скоро. А взамен этому фильму могу предло- 
жить "Не грози южному централу...", вот вам и 
комедия и проблемы современной жизни по- 
казаны. 

По "Ультиматуму Бона" могу сказать, что это 
фильм своего жанра и его, конечно же, ни в ко- 
ем случае нельзя было отрывать от двух пре- 
дыдущих частей (так же, как и "Пиратов Кариб- 
ского моря"). 

Чтобы подытожить вышесказанное, могу 
предложить следующее умозаключение: смот- 
реть можно разные фильмы, главное не ожи- 
дать отних слишком много {тогда они, возмож- 
но, и смогут приятно удивить). 

Может быть, я не совсем верно изложил 
свои мысли, но в общем и целом думаю смысл 
понятен. Спасибо за внимание. 


Дмитрий, 
дадиаг ау@ии.Бу 
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Акустическая система писпогав Х27 


Эффект полного погружения 


Компания Мстоаб постоянно по- 
полняет модельный ряд акустиче- 
ских систем, радует качествен- 
ным звуком и невысокой ценой 
даже на топовые модели. Все по- 
знается в сравнении, и на этот раз 
мы представляем вашему внима- 
нию шестиканальную акустику 
МегааЬ Х27, которая позициони- 
руется производителем как пол- 
ноценный домашний кинотеатр 
для музыки, игр и кино. Достойна 
ли приемница Х25 носить такое 
определение, мы и попытаемся 
выяснить. 


Сателлиты, равно как и вся акустичес- 
кая система, довольно увесистые — 
сразу понимаешь, что столкнулся с 
чем-то серьезным. Внешне они все 
одинаковы, — о том, что центральный 
сателлит должен располагаться гори- 
зонтально, предупредит надпись на 
передней панели (остальные колонки 
либо устанавливаются на стойки, либо 
вешаются на стену). Как оказалось, 
корпуса сателлитов выполнены из пла- 
стика, настолько качественного, что 
поначалу принимаешьего за дерево. А 
вот массивный сабвуфер — из акусти- 
ческого фибролита, что делает его од- 
ним из самых увесистых компонентов 
системы. Подключение колонок к сабу 
производится точно таким же спосо- 
бом, как и в случае с 2.1 системой 
мегоаь М-930 — посредством пру- 
жинных зажимов под оголенный про- 
вод. Отрадно, что корпус сабвуфера 
снабжен резиновыми ножками. В мо- 
ем случае, когда саб устанавливался 
на ковровое покрытие, это не критич- 
но, но если ставить аппаратуру на ли- 
нолеум или паркот — очень даже. 
МегоаЬ Х27 выполнена преимуще- 
ственно в темных тонах и гармониру- 
ет с любым интерьером городской 
квартиры. Корпус сабвуфера имеет 
плавные очертания и смотрится даже 
футуристично. Размер его пропорци- 
онален колонкам. Фазоинвертор саба 
выведен на переднюю панель, в то 


Клавиатура АДТесй Х7 6600 бапито: 


время как большой динамик распола- 
гается на правой стенке. Панель уп- 
равления системой находится на от- 
дельном блоке, что позволяет разме- 
стить ее в наиболее удобном месте. 


преимущество в мелочах 


Зачастую покупка даже игрового 
компьютера превращается в по- 
иск мощного процессора, выбора 
ультрасовременной видеокарты 
и приобретения одного, а то и 
двух гигабайт оперативной памя- 
ти. Устройствам ввода, в силу их 
дешевизны, достается второсте- 
пенная роль — клавиатура, где 
побольше “кнопочек”, да мышь 
(желательно беспроводная) да- 
леко не всегда оказываются пра- 
вильными решениями. Компью- 
терные игры редко "затачивают- 
ся" под стандартные клавиатуры, 
поэтому очень скоро встает во- 
прос ее замены. 


Прайс-листы компьютерных фирм и 
магазинов, предлагающих клавиату- 
ры, вводят рядового пользователя в 
предсказуемый ступор. Стандартные, 
мультимедийные, проводные, бес- 
проводные, игровые клавиатуры — 
разнятся они между собой столь зна- 
чительно, что некоторые покупатели 
предпочитают руководствоваться их 
внешним видом. О функциональнос- 
ти, практичности и, главное, удобстве 
вспоминается лишь после продолжи- 
тельного срока использования клави- 
атуры. 

Комне натест попала известная иг- 
ровая клавиатура А4Тесн Х7 С600 
Сатта, компания-производитель ко- 
торой является спонсором отбороч- 
ных игр \М/ойа Субег Сате$ в России 
как “Официальный игровой манипу- 
лятор”. Торговая марка АдТесп при- 
сутствует на рынке более 10 лет и по- 
стоянно совершенствует свои техно- 
логии. Их конек — устройства ввода, 
предназначенные для активного гей- 
минга. 


ААТесп Х7 ©0600 Саттод позицио- 
нируется производителем как иде- 
альное решение для геймеров. Вид у 
нее достаточно скромный — здесь 
нет мультимедийных клавиш, допол- 
нительных УЗВ-разъемов или под- 
светки. Если бы не восемь ярко рас- 
крашенных в оранжевый цвет клавиш, 
Х7 С600 легко было бы перепутать с 
обычной клавиатурой. Комплектация 
устройства не менее скромная. В упа- 
ковку уложены клавиатура, мануал- 
буклет, переходник Р$/2 (за неимени- 
ем ИЗВ). Отсутствие привычного дис- 
ка с драйверами свидетельствует о 
том, что клавиатура прекрасно “пони- 
мается” любым компьютером — ее 
можно смело брать с собой в клуб и 
потом не тратить время на установку 
дополнительного софта. 

Сразу обращают на себя внимание 
восемь сменных клавиш. Привычная 
комбинация \МАЗО" и стрелки выпол- 
нены из резиновых вставок, причем в 


Помимо экрана, на котором отобра- 
жаются выбранный режим звучания и 
уровень громкости, на выносном бло- 
ке нашлось место нескольким клави- 
шам, которые отвечают за выбор вхо- 
да и режима звучания, уровень звука 
и режим $апа-Бу. 


упаковке можно найти их стандарт- 
ные аналоги. Справа, возле дополни- 
тельного блока цифровых клавиш, 
расположены две дополнительные 
клавиши: однаизних позволяет изме- 
нять время отклика клавиш, а вторая 
служит для быстрой смены управле- 
ния. В зависимости от предпочтений 
и жанра игры, можно выбрать один из 
четырех скоростных режимов: "Обыч- 
ный", "Ускоренный", "Турбо" и "Экс- 
трим". Получить информацию о вы- 
бранном режиме позволяет световой 
индикатор, который расположен в не- 
посредственной близости от функци- 
ональной клавиши. Нажатие наклави- 
шу смены управления частично меня- 
ет раскладку клавиатуры — клавишам 
"МАЗО” присваиваются значения 
стрелок. Кроме того, по желанию 
можно менять расположение клавиш 
"С" и "Сар$ Ёоск". Пригождаются та- 
кие инновации не только в стратегиях 
или динамичных шутерах, но и в 
ММОВРОС, где активно используемый 
“СШ” удобно располагается возле 


Пульт удобно ложится в руку, до- 
статочно легок и, в отличие от блока 
управления, имеет несколько допол- 
нительных кнопок для более тонкой 
настройки системы. Как обычно, ба- 
тарейки идут в комплекте поставки и 
бежать за оными в магазин не прихо- 
дится. Подводя черту под описанием 
внешнего вида Х27, хочется отметить, 
что система заслуживает звания Н-Н 
акустики для широкого применения 
— она требует немало свободного 
места и выглядит стильно. 

Нужно отметить, что данная акус- 
тика требует современной и, глав- 
ное, качественной звуковой карты — 
именно тогда вы сможете добиться 
максимально хорошего звучания си- 
стемы. Использовать при подключе- 
нии линейный вход определенно не 
стоит, поэтому при покупке Мюгоаб 
Х27 не стоит полагаться на встроен- 
ную в материнскую плату “звукову- 
ху". 

Субъективное тестирование было 
решено проводить втечение длитель- 
ного времени. В качестве тестовых 
игр присутствовали представители 
разных жанров. Экшены представля- 
ли.Т.А-К.Е.В.: ЗВадоми о СнеторБУ!, 


клавиш управления героем. Един- 
ственное, о чем на первых порах по- 
стоянно забываешь — переключение 
управления в стандартный режим. 
Как и предполагалось, играть на Х7 
С600 оказалось весьма и весьма ком- 
фортно, при необходимости зани- 
маться офисной работой, специаль- 
ные “геймерские” клавиши всегда 
можно заменить на обычные. Изме- 
нение скоростных режимов, произве- 
денные в программе КеубоагаТез 
\.3.0 привело к получению неплохих 
результатов — время отклика клавиш 
этой модели превосходит стандарт- 
ные клавиатуры, а уступает разве что 
куда более дорогостоящей Вагег 
Тагатиа. Короче говоря, для боль- 
шинства игр текущие показатели Х7 
С600 отлично подходят. Резиновые 
накладки клавиш управления не по- 
зволяют пальцам соскальзывать в 
критичные моменты. Оказывается по- 
лезным и слегка увеличенный вес 
клавиатуры — вкупе с резиновыми 
ножками стоит на столе онауверенно. 
Одна из главных прелестей А4Тесв 
Х7 @600 Сатта — водонепроницае- 
мость клавиатуры. Если вы вдруг с ут- 
ра случайно окропили клавиши горя- 
чим кофе или чаем, то нет поводов 
волноваться. Устройство в букваль- 
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Раг Сгу, Соищег-Эке 1.6; отстаивать* 
ВРС-позиции вызвались Тм \\опО$, 
Тпе Еег Зсго!$ 4: ЭИмейпоа 18$ и 
Сок 3; за гоночные симуляторы от- 
дувались Меед ог Зрееч: Сафопе, 
“Полный привод: УАЗ 4х4. Уральский 
призыв", а также СТВ 2. 

Опробованные вначале кино и му- 
зыка показали хорошее звучание без 
каких-либо явных недостатков. Впол- 
не возможно, что к высоким частотам 
у чутких меломанов возникнут опре- 
деленные вопросы, но мне это пока- 
залось некритичным. Запущенный 
У.Т.А..К.Е.В.: Эпадоми ог Спегпобу 
продемонстрировал настоящий эф- 
фект погружения — звук оказался на- 
сыщенным, эмоционально наполнен- 
ным и лишенным каких бы то ни было 
искажений. Аномалия, жахнувшая в 
паре метров от уха, заставляет ин- 
стинктивно оглянуться в сторону и как 
следует сжать в руках мышку. 

В АРС очень понравилось слушать 
диалоги: такое впечатление, что со- 
беседник находится прямо перед то- 
бой и говорит приятным, хорошо по- 
ставленным баритоном. Лучше всего 
звуки природы и шум леса удались у 
Тимо М/опа$, хотя и у остальных пре- 
тендентов он был неплох. 

Авотраллийные и гоночные заезды 
позволили обнаружить небольшой 
дискомфорт, исправить который уда- 
лось только после недолгой настрой- 
ки сабвуфера. Дело в том, что неуем- 
ный рокот двигателей машин пред- 
ставлял собой невнятный шум, нес- 
шийся из корпуса саба. Попытки ис- 
править проблему в настройках игры 
ни кчему не привели. К счастью, акус- 
тика оказалась гибко настраиваемой 
и выход вскоре был найден. 

С позиций простого пользователя 
МегоаЬ Х27 звучит классно. Эта шес- 
тиканальная акустическая система 
(стоимостью порядка $400), к созда- 
нию которой приложил руку извест- 
ный специалист в области звука Пи- 
тер Ларсен, способна подарить нема- 
ло впечатлений от компьютерных игр, 
видео и музыки. 

Антон Борисов 


м: 


ном смысле этого слова можно по- 
мыть, отряхнуть от капель и высушить 
каким-нибудь феном. 

Как говорилось выше, Х7 600 мо- 
жет стать неплохим выбором для гей- 
меров. Использовать клавиатуру для 
повседневной работы можно и весьма 
легко — достаточно заменить резино- 
вые клавиши на обычные. К неболь- 
шим минусам девайса можно отнести 
немного коротковатую подставку для 
рук и отсутствие мультимедийного 
блока клавиш, однако важно понимать 
позиционирование данной модели и 
то, что основной акцент сделан на 
удобстве именно для геймеров. Если 
вы в основном используете компью- 
тер для активного гейминга, то Х7 
С600 станет хорошим выбором. Это 
недорогое (рекомендованная рознич- 
ная цена всего 18$), функциональное 
решение для широких геймерских 
масс. Одним словом, веских причин 
для того, чтобы не одержать победу в 
каком-нибудь матче в Соитщег-ЗшКе, у 
вас не будет — не надейтесь. 


Антон Борисов 


49 страница *^. 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Чистовик 


Книга: С.Лукьяненко "Чистовик" 
Издание: АСТ, твердый переплет, 
352 страницы, 2007 г. 

Предыдущие книги серии: Черно- 
вик 


"Все еще будет" — произнес бывший 
функционал-таможенник на два года 
прощаясь с людьми, читающими 
"Черновик". "Черновик" — это книга о 
том, как молодого человека стирали 
из старой жизни, взамен давая новую, 
предположительно — лучшую. О про- 
счете "высших сил" — ожидалось, что 
система не даст сбоя, и бывший си- 
садмин смирится со своим новым 
жизненным предназначением, ночто- 
то пошло наперекосяк. Сначала очень 
некстати выступило подполье, целью 
деятельности которого было уничто- 
жение функционалов, а потом оказа- 
лось, что Кириллу поручили исполне- 
ние нетой функции. 

"Все еще будет" — произнес Ки- 
рилл. Он был прав. В середине сентя- 
бря 2007-го издательство "АСТ" вы- 
пустило книгу "Чистовик”. В ней для 
Кирилла наконец-то появилась воз- 
можность отомстить и доказать. От- 
омстить за Настю, убитую из-за того, 
что ее видение мира шло вразрез с 
видением мира функционалов. Отом- 
стить за вмешательство в свою соб- 
ственную жизнь, за обман и за недо- 
молвки. Доказать, что каждый чело- 
век — сам творец своей судьбы, а не 
бревно, плывущее по течению. Дока- 
зать, что человек, восставший против 
системы, — не песчинка в жерновах. 
Доказать, что чувства, которых лиша- 
ются со временем функционалы, это 
неотъемлемая часть жизни. 


ЧИСтОвИК 
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"Все еще будет”. Все еще есть... 
Чистовик, может и не станет откро- 
вением, но крутых сюжетных ходов 
онне лишен. Для страждущих приго- 
товлены ответы на все вопросы, воз- 
никшие во время прочтения Черно- 
вика. Каким образом всемогущий ку- 
ратор Земли-два — Котя — потерпел 
поражение от утратившего силу та- 
моженника? Что происходит с функ- 
ционалом, который лишился своей 
функции? Неужели все его фантас- 
тические способности пропадают, и 
он становится обычным человеком? 
Или все-таки функцию в нем не убить 
никогда? 

Убегая от многочисленных пре- 
следователей, раскрывая одну за 
другой тайны, Кирилл часто будет 
становиться перед выбором своей 


дальнейшей судьбы. Выбор будет 
тяжелым — читатели смогут осоз- 
нать это, потому что в свой обычной 
жизни каждый человек по несколько 
раз останавливается на жизненном 
перепутье и выбирает, по какой до- 
роге двигаться далыше. Только в 
жизни мы иногда недооцениваем 
значимость этого выбора, а вот Ки- 
рилл просто не имеет на это права — 
творя свою судьбу, он творит судьбу 
мира. И даже он не может перепи- 
сать ее набело. 

“Все еще будет"... Нет, не будет. 
Все уже было. Многим понравился 
“Черновик” за то, что он просто не 
позволял оторваться от строчек тек- 
ста до тех пор, пока не будет прочи- 
тано последнее предложение. Впол- 
не логично ожидать от продолжения 
той же сумасшедшей энергии и не 
прекращающегося ни на секунду 
действия, но лучше этого не делать. 
В "Чистовике” Кирилл остался один 
— времени успокоиться и поразмыс- 
лить о поступках и их последствиях у 
него теперь предостаточно. Вот и 
всем нам вместе с ним можно заду- 
маться, и неторопливо читать начало 
каждой новой главы, смакуя каждую 
подробность, а не торопливо пере- 
ворачивать страницы, стремясь ус- 
петь за развитием сюжета. 

Концовка "Чистовика” вполне ло- 
гична и самодостаточна, что, несо- 
мненно, успокоит тех, кто боится 
столкнуться с очередной незакон- 
ченной историей, вынуждающей нас 
искать продолжение на прилавках. 
Так завершив работу над дилогией, 
Сергей Лукьяненко оставил поклон- 
ников своего творчества в состоянии 
восторга. 

Зо 


НОВОСТИ 


Прощание с Мастером 

16 сентября, на 59-м году жизни скончался Роберт Джор- 
дан, один из самых известных писателей-фантастов со- 
временности, автор фэнтезийной серии “Колесо време- 
ни”. Известно, что уже несколько лет Джордан был болен, 
однако, несмотря на болезнь, он упорно продолжал ра- 
боту над последней книгой “Колеса времени”. К сожале- 
нию, смерть внесла свои коррективы в планы писателя — 
12-й том знаменитого фэнтезийного цикла так и остался 
незаконченным. 


Британский “хит-парад” 


Не так давно английский телеканал П\УЗ обнародовал 
рейтинг популярности британских детских писателей. 
Результаты опроса, проведенного П\З среди своих зри- 
телей, оказались, прямо скажем, довольно любопытны- 
ми. К примеру, Джоан Роулинг, безумно популярная во 
всем мире, заняла лишь четвертую позицию британского 
“чарта”. Джеймс Барри, который прославился книжками 
о Питэре Пэне, удостоился третьего места — странно, 
вроде бы и написал он меньше, чем Роулинг, и кино- 
блокбастеров по его произведениям давно не снимают, а 
вот, поди ж ты, “бронзу” все равно заработал. Зато со 
вторым местом все понятно — лучшей кандидатуры, чем 
автор “Хроник Нарнии" Клайв Льюис для “серебра”, по- 
жалуй, днем с огнем не сыскать. Впрочем, Льюис даже 
мог бы получить и “желтую майку лидера”, если бы не 
большой любитель черного юмора Роальд Даль, в по- 
следний момент заграбаставший “золото”. Как это вы не 
знаете никакого Роальда Даля? А “Чарли и шоколадная 
фабрика" с Джонни Деппом смотрели? Вот как раз имен- 
но одноименная книга и принесла Далю широкую извест- 
ность в Великобритании, а заодно и первое место “хит- 
парада” УЗ. 


Релизы 


Первый месяц осени наряду с холодными ветрами и лис- 
топадом приволок с собой целый ворох “разнокалибер- 
ных” книжных премьер. В США и Великобритании вышла 
новая книга Урсулы Ле Гуин — роман “Ромег5” продол- 
жает серию “Хроники Западного Края” и рассказывает 
историю молодого раба, обладающего даром предвиде- 
ния. Интересно, что книги “Хроник” сюжетно никак между 
собой не связаны — роднит романы лишь имя автора да 
вселенная, в которой разворачивается действие книг. 
Локализацией всех трех вышедших на сегодняшний день 
томов “Хроник Западного Края” в данный момент зани- 
мается издательство “Эксмо”. 

Неутомимый Эд Гринвуд, известный во всем мире бла- 
годаря своим новеллизациям по мотивам вселенной 
Рогооцеп Веа!т$, презентовал поклонникам своего твор- 
чества сразу два новых романа. В США увидела свет кни- 
га “ФагК УМагиог 81519”, продолжающая цикл про 
Нильфхейм, а в Великобритании зарелизиплся роман 
“РагКк ога”, открывающий новую серию “Ракотаг 
Зада”. 

Если же вы еще не насытились фантастическими сказ- 
ками о конце света, то можете начинать ждать роман Уит- 
ли Стрибера “2012”. В США релиз книги уже состоялся, 
и даже пошли робкие разговоры об экранизации — заки- 
новерсию изъявил желание взяться сам Майкл Бэй. 


Американское издательство Тог Воок$, между тем, со- 
общило об отправке в магазины последней работы Ор- 
сона Скотта Карда. Фантастический триллер “Чимазме 
Ргоседиге$” будет пугать читателей очередной глобаль- 
ной угрозой — в роли страшилки на этот раз выступит не- 
кий вирус, изменяющий ДНК человека. Мдя, как будто 
мало нам было третьей “Обители зла”. 


Российский книжный рынок в 
сентябре тоже не мог пожаловать- 
ся на отсутствие громких новинок. 
Отдавая дань уважения классикам, 
обращаю внимание читателей на 
“Приход ночи” Айзека Азимова и 
“Лето, прощай” Рэя Брэдбери 
(издательства “Эксмо” и “Доми- 
но”). Первая книга представляет 
собой компиляцию из шестидеся- 
ти абсолютно разножанровых рас- 
сказов — чтиво по вкусу найдется и 
для любителей детективов, и для 
ценителей научной фантастики, и 
для поклонников легких забавных историй. Что же до 
“Лето, прощай”, то это не просто 
последний на сегодняшний день 
роман Рэя Брэдбери, изданный на 
русском языке, но и сиквел леген- 
дарного “Вина из одуванчиков”. 
Забавно, что продолжение появи- 
лось на свет только спустя пятьде- 
сят лет после релиза первой части к ое 
— впрочем, “Вино” совсем недав- п’ +, ЛЕТО, ПРОЩАЙ 
но переиздавалось, так что, если р и 
хорошо поискать, то вполне можно 
найти в магазинах обе книги. БРЭДБЕРИ 

Публикуя научную фантастику, 
тандем “Эксмо”/”Домино"” не забывает и о киберпанке — 
так, совсем недавно издательства открыли новую книж- 
ную серию “Матрица. Киберриальность" переизданием 
“Схизматрицы” Брюса Стерлинга. Книга вышла еще в 
1985 году и считается настоящей “иконой” киберпанка — 
думаю, комментарии излишни. 

Кроме того, “АСТ” на пару с 
“Хранителем” порадовали поклон- 
ников мастера фэнтези Глена Кука 
релизом книги “ЧШепчущие нике- 
левые идолы”. С творчеством Ку- 
ка я знаком достаточно хорошо, и 
могу сказать, что произведения 
этого писателя, несомненно, за- 
служивают внимания. Если, конеч- 
но, вы в состоянии “переварить” 
частного детектива, который рас- 
следует преступления, совершен- 
ные в классической фэнтезийной 
вселенной. 

Авотна фронте игровых новеллизацийу нас пока зати- 
шье — в магазины в сентябре приехал лишь “Конрад: 
клинок войны” от издательства “Азбука-классика” (ав- 
тор — Дэвид Ферринг, серия “Мататтег Гащазу 
ВаНе5”). Что ж, во всяком случае, одна книга — это луч- 
ше, чем ничего. 
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® Главной достопримечательнос- 
тью прошедшего месяца “в кассах”, 
несомненно, являлся “Обитель зла 
3”. Это единственный фильм сентя- 
бря, претендовавший на статус 
блокбастера, к тому же полностью 
оправдавший надежды инвесторов. 
За первые дни триквел собрал за 25 
миллионов долларов, переплюнув 
сборы предыдущих серий за тот же 
прокатный срок. Если учитывать, что 
бюджет его невелик, то границу ус- 
ловной окупаемости он перейдет да- 
же с болышим падением. Восхити- 
тельный фильм “Поезд на Юму” по- 
казал хорошую выдержу и нетороп- 
ливо добрался до окупаемости “до- 
ма”, добравшись до 55 миллионов. А 
еще одна комедия, выхоленная Джа- 
дом Апатовым (“Немножко беремен- 
на”), — “Суперперцы” — уже пару 
раз окупилась, ее сборы почти до- 
стигли 120 миллионов. 

® Мастер боевиков, режиссер То- 
ни Скотт (“Последний бойскаут”) и в 
четвертый раз снимет Дензела Ва- 
шингтона (последней их совместной 
картиной был боевичок с элемента- 
ми фантастики “Дежавю”). Скотт со- 
бирается поставить римейк трилле- 
ра Тве ТаКта ой Ре®ат 123 1974 
года выпуска, рассказывающий о де- 
тективе и четверке грабителей, за- 
хвативших заложников в вагоне мет- 
рополитена. 

® Бен Стилер ставит комедию 
Тгорю Тнипаег с шикарным основ- 
ным актерским составом — Джеком 
Блэком, Мэтью Макконахи, Робер- 
том Дауни-младшим, Биллом Хаде- 
ром иНиком Нолти. Фильм повеству- 
ет об актерах, прилетевших на съем- 
ки военной драмы, но по стечению 
обстоятельств оказавшихся на ре- 
альной войне. 

® Голливудский воротила Джерри 
Брукхаймер запустил в производ- 
ство криминальную драму “Девять 
жизней”. Мте Цуе$ — это прозвище 
главного героя, детектива, постоян- 
но выживающего даже в серьезных 
перепалках. Также компания Брук- 
хаймера и \М/аК О5пеу анонсировали 
комедию “Шопоголик”, являющую- 
ся экранизацией книги Софии Кин- 
селлы “Тайный мир шопоголика” о 
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Как пройти сценарий "в поисках 
силы", где нужно играть за демо- 
нов? Там две цели. Первая: унич- 
тожить всех врагов, а вторая: 
"быть старательным в своем обу- 
чении”. Я так понял, нужно полу- 
чить какой-то навык. Какой? 

Нужно овладеть Совершенным От- 
крытием и нацепить на себя Кулон 
Мастерства (находится в одном из 
вражеских городов). 


Почему в Героях 5 я не могу 
пользоваться чит-кодами? 

Чтобы чит-коды заработали, нужно: 

1. Добавить в ащоехес.са строку 
земаг Чем сопзое ра$$мога = 
эсимипде-дез-ю4е$. 

2. Добавить в триё.са строку Ыпа 
ЗНом/ сопзое “”", чтобы можно было 
вызывать консоль. 

3. Запустить игру и в консоли 
(включается кнопкой “`-") ввести 
епаые снеа{5. 


Везет! Ем! 4 

Имеет ли влияние количество 
сохранений за время игры и ско- 
рость прохождения на бонусы, ко- 
торые даются после прохожде- 
ния? 

Нет, эта статистика ни на что не 
влияет. Имеет значение только слож- 
ность, на которой проходишь игру. 


Что дает трава и как ее лучше 
использовать? 

Зеленая трава — восстанавливает 
немного здоровья. 

Смесь 2х единиц зеленый травы — 
восстанавливает половину здоровья. 

Смесь Зх единиц зеленой травы — 
полностью восстанавливает здоро- 
вье. 

Смесь зеленой и красной травы — 
полностью восстанавливает здоро- 
вье. 

Смесь зеленой и желтой травы — 
восстанавливает немного здоровья, а 
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журналистке, тратящей все свои 
кровные на покупку новой одежды. 
Роль помешанной на шопинге доста- 
лась актрисе Исле Фишер (“Незва- 
ные гости”), на режиссерском стуль- 
чике товарищ П. Дж. Хоган, снявший 
некогда “Свадьбу лучшего друга”. 
Премьера фильма планируется че- 
рез год, осенью 2008. 

® Пока о/у бот по крупицам сни- 
мает с огромными перерывами свой 
улетный (?} фильм, неизменные ре- 
зиденты популярного шоу Сотеду 
СшьЬ вовсю работают над большим 
подарком для российского большого 
кино, ставя целью хорошенько об- 
стебать отечественный кинемато- 
граф. Верим, это у них получится 
здорово. Пародийная картина носит 
оригинальное название “Самый 
лучший фильм”. Актерский состав 
сплошь из комедиантов и КВН-щи- 
ков. Главным “стебщиком” назначен 
Гарик Харламов, за производство и 
раскрутку отвечает канал “ТНТ”. 

® Герр Уве Болл вновь напакостил 
(эх, бедная собачка Павлова). Слава 
богу, его аппетиты оказались не 
столько серьезны на этот раз. Он 
всего-то возьмется за перенос на ки- 
нопленку шутера ФотЫе Маззасге, 
разработанного для консоли 
Мтепдо М/!. По сюжету игрок в ней 
должен установить бомбу в навод- 
ненном мертвецами городе и поско- 
рее удрать за его пределы. Выйдет 
болловское убожество лишь в 2009 
году, однако не расслабляйтесь — 
будущие “Постал”, “Бладрэйн 2”, “Во 
имя короля” не дадут нам забыть его 
проклятое имя. 

® Совсем уж худо с фэнтези. Пре- 
мьера фэнтези “Хроники Нарнии: 
Принц Каспиан” переносится почти 
на полгода — на 16 мая 2008. А тре- 
тий фильм сериала по произведени- 
ям Клайва Льюиса “Хроники Нар- 
нии: Плавание Утреннего Путни- 
ка’’ появится на экранах в мае не 
2009 года, как утверждалось ранее, а 
только в далеком 2010. Любят в 
О5пеу портить настроение, ох, лю- 
бят. Или просто испугались экрани- 
зации “Северного сияния" по роману 
Филиппа Пуллмана? 

Берлинский Созпа 


также немного увеличиваетего запас. 

Смесь зеленой, красной ижелтой — 
полностью восстанавливает здоровье 
и немного увеличивает его запас. 


Магие!: ИНтае АШапсе 

Подскажите, как открыть всех 
героев в этой игре? 

Персонажи открываются так: 

Босюг Зтапде: появляется после 
первого акта. 

Спозпаег: после второго. 

Оагедем! и Еаск Ращег: необходи- 
мо собрать разбросанные по уровням 
фигурки. 

Васе: где-то в Мигдег Мойа есть 
игровой автомат "Сгапе”. Из него до- 
стается Наде. 

Мск Ригу: после прохождения всей 
игры. 

Эймег ЗиПег: необходимо найти все 
тренировочные диски и пройти их. С 
помощью Вемем! Сотрщег можно уз- 
нать, где ты их пропустил. 

Соо$3и$ и МоопМоНЕ: открываются 
патчем ИЯр://птиейитохт.зеене.пеУ 
НТМЕо-3233/Союззи$МК.гаг (необ- 
ходимо начать игру с начала). 

Можно открыть чит-кодом: в окне 
персонажей нажать: Вверх, Вверх, 
Вниз, Вниз, Влево, Влево, Влево, 
Егег. 


Воте То! М/аг 

Что нужно сделать в игре Воте 
Тота! М/аг, чтобы можно было с на- 
чала игры играть за любую нацию, 
а не только за три римские? Под- 
скажите путь изменения парамет- 
ров в игре. 

Найти файл “дезсг эта в пап- 
ке..\Воте — То!а! М/аг\Ваа\мюйа\, 
тарз\сатраюп\итрейа! сатраюп. 
Скопировать строку с названием на- 
ции, за которую хочется играть (мож- 
но все сразу), из “опюскаЫе” или из 
"попрауаЫе” и вставить в “рауаЫе" 
секцию. Только не трогайте нацию 
"Сенат" — за него играть нельзя, игра 
будет вылетать с ошибкой. 
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Похождения бравого солдата Швейка 


— Не прикидывайтесь идиотом. 
— Меня за идиотизм освободили 
отвоенной службы. 

Я официальный идиот. 
"Похождения бравого солдата 
Швейка” 


Победное шествие героя Яросла- 
ва Гашека началось практически 
сразу после выхода нескольких 
Фельетонов в начале ХХ века. Ост- 
рая сатира, неувядающий опти- 
мизм Йозефа Швейка и мастер- 
ство чешского писателя привлек- 
ло народные массы. “Швейка” 
охотно читали в России, еще при 
жизни автора литературный герой 
попал на театральные подмостки. 
Неудивительно, что и теперь один 
из лучших антивоенных романов 
остается востребованным. Свою 
интерпретацию мировой классики 
решила представить команда Ёаху 
Сате$. Вряд ли, конечно, Гашек, 
мог предположить, что его герой 
шагнет в новое тысячелетие — но 
факты говорят сами за себя. При- 
сугствует ли в "Похождениях бра- 
вого солдата Швейка" дух "руссо 
квесто” и насколько бережно 


обошлись разработчики с люби- 
мым героем — ниже по тексту. 


Жанр: адуещиге 

Разработчик: 1агу Сате$ 
Издатель: "1С” 

Количество дисков: 2 СР 
Похожие игры: "12 стульев: Как это 
было на самом деле", "Яйца Фабер- 
же. Приключение”, "Мама негорюй”" 
Минимальные системные требова- 
ния: па Репйит И/АМО Бигоп 500 
МН2, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ моео, 1.5 
СЬ ее зрасе 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: 1\е!/Репйит Ш/АМО Бигоп 
800 МН., 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ маео, 
1.5 СЬ бее $расе 

Сайт игры: 

Рр//Юатез. 1с.ги/риейК 


Шагом марш! 


Опасения в появлении попсовой ад- 
венчуры, признаться, были и небес- 
почвенные. Перво-наперво язык ли- 
тературного источника. Гашек вы- 
сказывал свою позицию довольно 
резко, не размениваясь на церемо- 
нии. В описании того же трактирщи- 
ка Паливеца автор пишет, что “он 
был грубияном"” и "каждое второе 


слово у него было “задница” или 
“дерьмо“. Опошлят, как пить дать 
опошлят — подумалось, наверное, 
не только мне. Во-вторых, не давали 
покоя прошлые работы коллектива 
Гагу Сатез: забавные, но трэш, "Ма- 
ски-шоу”, поделки по кинолицензии 
— "Особенности национальной ры- 
балки" и "Мама не горюй". Первоис- 
точники, конечно, оставляли желать 
лучшего, но ничего экстраординар- 
ного увидеть не удалось. 

Опасения по поводу пристойности 
шуток квеста развеялись только при 
появлении его на прилавках. Уста- 
новка, запуск и... перед нами персо- 
наж, весыма похожий натого Швейка, 
которого рисовал в свое время ху- 
дожник Йозеф Лада. Заимствования 
коснулись не только главного героя, 
но и второстепенных персонажей — 
пани Мюллерова, агент тайной поли- 
ции Бретшнейдер, поручик Лукаш 
выглядят именно такими, какими они 
запомнились по книге. Чем-то трех- 
мерность движка напоминает “Петь- 
ку", разве что моделям не хватает чу- 
точки детализированности. Также 
бросается в глаза заранее подготов- 
ленная анимация действий Швейка 
— когда он в самом начале открывает 
сундук, картинка в этой области за- 
мыливается. Впрочем, если не ста- 
вить своей целью разглядеть огрехи 
технической реализации игры, все не 
так уж плохо. 

История берет начало в то время, 
когда в Сараево был убит эрцгерцог 
Франц Фердинанд. Наш герой валя- 
ется на постели, старается излечить 
последствия обострившегося рев- 
матизма. Известие домохозяйки о 
том, что "нашего Фердинанда укоко- 
шили”, Швейк воспринимает стойко 
и немедля отправляется посудачить 
в пивную. Тут важно заметить вот 
что: с целью придания классическо- 
му произведению черт квеста, раз- 
работчики не стали цитировать ори- 
гинал, а ограничились "мотивами". К 
сожалению, при этом была забыта 
элементарная мотивация для даль- 
нейших действий — что делать, куда 
идти и с кем говорить иногда реши- 
тельно непонятно. Читавшим книгу (а 
мы рекомендуем всем заняться лик- 
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‚: Здравия желаю, 


безом) ориентироваться куда про- 
ще, так как все ответы, что называет- 
ся, под курсором. 


Мы победим! 


Структурно квест напоминает собой 
именно что “похождения”: Швейк 
бродит по локациям, развязывает со 
встречными остроумные диалоги, 
дергает за веревочки сюжета — 
триггеры, и неспешно раздумывает 
над редкими головоломками. Паз- 
злы несложные и решаются букваль- 
но заодин присест — задачек уровня 
Му${ здесь ждать не стоит. Показа- 
тельно, что все решения логичны: от- 
крывать морковками двери или но- 
сить соседу пятое щупальце осьми- 
нога не приходится. Синдромом 
"руссо квесто" адвенчура не страда- 
ет — напомощь приходит литератур- 
ное наследие Ярослава Гашека, а 
разработчики оказались достаточно 
умными, чтобы не “пересолить” с 
шутками. 

Локации уютные, но тесноватые. 
Чувствуется "ручной" подход к созда- 
нию игровых экранов, на загляденье 
выдались многие достопримечатель- 
ности чешского городка. Несмотря на 
небольшое количество локаций, к ус- 
лугам бравого солдата мини-карта с 
немедленным портированием к вы- 
бранной точке. 

"Похождения бравого солдата 
Швейка" совершенно точно не заме- 
нят собой свидание с одноименной 
книгой — масштаб не тот. Зато игра 
прекрасно дополнитее, вызовет мас- 
су параллелей и позволит еще раз 
посмеяться над яркими героями ро- 
мана. Проект ау Сате$ отличается 
от большинства русских квестов в 


арене 
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лучшую сторону — хотя бы своей 
близостью к классике. Проходятся, 
кстати, “Похождения” буквально за 
пару вечеров. Запаситесь свобод- 
ным временем, налейте кружечку 
крепкого чая и получайте человечес- 
кое удовольствие. 


Антон Борисов 


Лицензионный диск 
предоставлен “ХИТ компани” 


РАДОСТИ 


"Классический" сценарий 
Логичные задачки 
Приятная графика 


ГАДОСТИ 


Отсутствие подсказок 
Небольшие локации 
Скоротечность игры 


м 


Гагу Сате$ не переборщили с 
собственными нововведениями 
и мы, следовательно, имеем ув- 
лекательную адвенчуру — хоро- 
ший повод прикоснуться к клас- 
сике, которая и в квесте осталась 
классикой 


Компьютер-Сервис 
Тимирязева 65, офис 222] Притыцкого 62/В 


Тел.290-89-06,209-61-83 Тел, 25941-65, 257-50578 


МТС 


\ЕТСОМ.. 642-90-81 


81215.08 
УЕГСОМ. . 193-89-68 
ПАЦ-ОС.___ 400-55-10 


250-91-16 


ЗАПРАВКА КАРТРИДЖЕЙ, ВЦ: бе е СА 


МОДЕРНИЗАЦИЯ, 
ВЫЕЗД К ЗАКАЗЧИКУ 


(НАСТРОЙКА ПО) 
мимлу.К$.Бу 


ноутбуков принтеров, факсов, 
восстановление | копиров, сканеров, 
‘информации . мониторов, НОО. 


В БАРАНОВИЧАХ 
Много игр и программ 
на 9\УО и СБ, 

0\0-, СО-К, ВМ, 
сумки и полки для дисков 
Дискомания — 
к-тр Октябрь (2 этаж) 
Сидибар — 
гост. Комсомольская, к.109 
млмм.Бага.Бу 


На саите 


А ТЫ ХОЧЕШЬ 


как легально получить возможность › 
жить и преуспевать в Америке, 


млм. огеепсага.пмз.бу 


РОЛ че тг 9 4 Бы аа АЛЬ ЛЕ беге тит 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


№10 (94), октябрь, 2007 год 


Космические рейнджеры 2- Доминаторы. 
Перезагрузка 


Три года, три долгих года отделя- 
ют нас от выхода, без сомнения, 
одной из самых лучших стратегий 
с ролевыми элементами, "Косми- 
ческих Рейнджеров 2: Доминато- 
ры” ("КР2:Д”). Но вот они прошли 
и ЕететмаЮСатез$ совместно с 
Кайаип итегасНуе выпускают дол- 
гожданный аддон для КР2 — Пере- 
загрузка ("КР2:П"). Для многих 7 
сентября стало праздничной да- 
той, ознаменовавшей выход игры. 
ЕС и Кайаий дают нам еще один 
шанс погрузиться в мир "КР", про- 
жить там еще одну жизнь и навес- 
ти, наконец, порядок в галактике. 


"КР2:Д" являются одной из самых 
титулованных игр на постсоветском 
пространстве — это и выборы раз- 
личных редакций, и лучшая компью- 
терная игра 2005-2006, и рейтинги 
различных игровых сайтов, превыша- 
ющие 80%. Но самое главное — 
"КР2:Д" единственная российская иг- 
ра, вошедшая в десятку лучших игр по 
версии авторитетного мирового ре- 
сурса Сатебру за 2006 год и заняв- 
щая там почетное 3 место, и это не- 
смотря нато, что ей приходилось кон- 
курировать с такими гигантами, как, 
например, НаН-1е 2. Не выпустить 
продолжения для столь замечатель- 
ной игры было бы для ЕС и бывшихее 
сотрудников, ныне работающих в 
Каваип, кощунством, и они не подве- 
ли. Правда, много у кого возникает 
вопрос — зачем выпускать аддон спу- 
стя 3 года. Зачем делать отдельной 


Жанр: НТУ, ТВ$, ВРО, квест 
Разработчик: Еететё! Сатез, 
Кавигттегасйие 

Издатель: 1С 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 РУО 

Похожие игры: КРТ, КР2, У вг 
Сотго! 

Минимальные системные требова- 
ния: (в такой конфигурации планё- 
тарные бои не будут поддерживать- 
ся) Ипаоиз 98/Ме/мМТ/2000уХР, 
процессор Репвит? — 450 МНЕ, па- 
мять — 128 МЬ, свободного места на 
жестком диске — 0.8 СЬ, видеокарта 
800*600, Нов Соог( 165, СР-ВОМ 
— 4-х 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/таом/5 2000/ХР, процес- 
сор — Репйит-М 2,6 НЕ2, память — 
512 МЬ, свободного места на жест- 
ком диске — 1.4 СЬ, видеокарта со- 
вместимая с Огес{Х 9.0, СБ-ВОМ — 
20-х 


игрой то, что, в принципе, можно бы- 
ло реализовать каким-нибудь боль- 
шим, увесистым патчем. Думаю, это 
связано с тем, что КР 3 все же не бу- 
дет, но идут работы над проектом в 
этой же Вселенной — Заг те. И 
просто надо было заполнить хоть 
чем-нибудь продолжительный отре- 
зок времени между выходами этих 
игр ине дать забыть этот мир. 
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Так что же Перезагрузка нам несет? 
Сейчас мы все это и выясним. 

Начнем с того, что "КР2:П" постав- 
ляется на О\О-диске, без каких либо 
признаков ЗагРогсе или другой за- 
щиты, что, конечно же, не может не 
радовать пиратов и любителей халя- 
вы. На самом носителе вы можете об- 
наружить "КР1”, "КР2:П”", эксклюзив- 
ные материалы по разработке игры, 
включая первые демо-версии рейн- 
джеров и планетарных битв, в кото- 
рыхможно увидеть некоторые не реа- 
лизованные в оригинале возможнос- 
ти (например, возможность управле- 
ния вертолетом, который еще и стре- 
лять умеет). Далее в списке бонусных 
"пельмешек” идет справочник с опи- 
санием всех возможностей игры, ог- 
ромная коллекция арта, музыки, обо- 
ев и мини-игр от фанатов серии "КР". 
Кстати, насчет фанатов. Больше 50% 
нововведений игры сделаны именно 
их руками. В свое время на форуме 
ЕететаЮагте$ разработчики прово- 
дили конкурсы в различных “дисцип- 
линах“", таких как планетарные сраже- 
ния, текстовые квесты и аркадные 
бои. Только вот призовых мест в них 
не было, а были лишь принятые и от- 
клоненные работы. Требования, кото- 
рые предъявляли разработчики, 
очень высокие, и лишь лучшие, на их 
взгляд, творения попали в аддон. К 
слову сказать, ваш покорный слуга 
сам участвовал в конкурсе карт пла- 
нетарных сражений, и из-под его 
“кривых” рук вышло два творения, ко- 
торые вы сможете лицезреть в игре, а 
именно ПБ "Тонущий остров” и "По- 
мойка". 


ОСИАЕНТОРЕЫ, ГНЕРЕЗЕН зан 
“ ТЕ 7 ы 


Теперь перейдем к самой игре. И 
первым же делом спешу вас разоча- 
ровать: продолжения сказки не будет, 
здесь все осталось по-старому, те же 
планеты, звезды, системы. Да и до- 
минаторы никуда не подевались, и 
блазероиды, и терроноиды, и келле- 
роиды, от маленького штипа до ог- 
ромного эквентора, — все так же ра- 
достно встречают нас залпами своих 
орудий. 

Так все же какими нововведения- 
ми нас порадовали камрады из ЕС и 
Кааип? А вот и они, встречайте: 20 
новых текстовых квестов, 27 карт для 
планетарных сражений, 10 карт для 
боев в гиперпространстве. А также 
новые правительственные задания, 
расширенный интерфейс трюма кос- 
мического корабля — поможет вам 
работать с ним быстрее; перерабо- 
танный многофункциональный и 
простой интерфейс поисковика в ин- 
формационном центре сделает про- 
цесс поиска более быстрым, удоб- 
ным и поможет найти вам нужную 
вещь, товар, существо, планету в ми- 
ре КР. Конечно же, было добавлено 
новое оборудование, появились уни- 
кальные корпуса, включая 3 супер- 
корабля. 

Появление нового оборудования в 
игре разработчики связали с неким 
веществом под названием Акрин. 
Любое оборудование, прошедшее 
специальную обработку новым ве- 
ществом, приобретало уникальные 
способности, которые здорово по- 
вышали летно-технические и боевые 
характеристики корабля. Достаточно 
быстро осознав последствия даль- 
нейшего сокрытия от обычных людей 
новинок технического прогресса, на 
заседании Галактического Совета 
было принято волевое решение ор- 
ганизовать серийное производство 
подобного уникального оборудова- 
ния с дальнейшим выпуском его в от- 
крытую продажу. Так оборудование 
появилось на прилавках. Данное 
оборудование в зависимости от его 
типа дает различные бонусы к ору- 


жию. Например, плюс к урону опре- 
деленного типа оружия. Уникальные 
корпуса тоже дают бонусы: к скорос- 
ти, к починке дроидом, к генератору 
защитного поля. Конечно, всем захо- 
чется посмотреть на супер-корабли. 
Они появляются по прошествии не- 
большого периода времени (около 5 
лет) на некоторых научных, военных 
и пиратских базах. На каждой базе 
разный корабль и различные требо- 
вания для его получения. Причем 
требования довольно высокие, начи- 
ная от обязательного звания Ас, за- 
канчивая миллионом кредитов и ку- 
чей сбитых кораблей доминаторов, 
пиратов и обыкновенных мирных. В 
общем, осмотр всех новых достоп- 
римечательностей должен затянуть- 
ся на довольно продолжительный 
срок. Ну а если вы налетались вдо- 
воль, то милости просим к новым ре- 
жимам игры. Правда, их всего два и 
они похожи. Смотреть их нужно в 
нижнем левом углу главного меню 
игры. Эти режимы позволяют прохо- 
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Кох аоъно ©: быпм в нузсе, рейнажор? в 

музее боевой робототехники” 

Правда, рад ли 350 нохно назвать музеи, 
„ После 
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и уничтоменых всей имтеллехтуальной 
$огьсй робототехники. Ма острове Арруга 
собраны самые опасные и разрушительные 
экземпляры, которые быпа решено затопить. 
чиесте с островам Вот только когда ныцн 


саные омортоносные экзэн 
о Вы В имен ман требуется быв 
помошь. 


Если вай удастоя остановить дочинаторов, то 


Нан не придется маносить, вЫ ударе 
орбиты; и окология машай планеты будет. 
сохранена. 
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дить текстовые квесты и планетар- 
ные бои в свое удовольствие, при- 
чем изначально доступно лишь не- 
сколько карт, однако по мере про- 
хождения открываются ранее недо- 
ступные задания. 

Но не все так гладко, как хотелось 
бы, порой встречаются некоторые 
опечатки в текстах, порой досадные 
баги. Не добавляет радости устарев- 
шая, даже для 2004 года, не говоря 
ужео 2007, графика. Но КР выделяют- 
ся на фоне других не навороченными 
шейдерами и не НОВ-освещением и 
даже не бамп мэпингом. Эту игру от- 
личает выдающийся геймплэй и жи- 
вой мир, за что можно много чего ей 
простить. 


Чижиков ***З{аВ*** Андрей 
$аг2000@\\.Бу 


Большое количество нововве- 
дений 

Интересный геймплэй 

Живой мир игры 


ГАДОСТИ 


Опечатки 
Устаревшая графика 
Старый сюжет 


[| 


Если для вас графика не глав- 
ное и вы хотите потратить время 
на интересную игру, то вам выпал 
такой шанс. Фанатам КР играть 
обязательно 


Ме {94}, октябрь, 2007 год _ -- 
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Маленький вопрос: вы помните 
Негое$ о(МюаНтапа Мадг 1-3? Еще 
бы вы не помнили. Теперь пред- 
ставьте себе карту битвы в Героях, 
расчерченную на шестигранники. 
По ячейкам этих "сот" еще нужно 
двигать разных существ и бить 
ими юнитов соперника. Предста- 
вили? Отлично, теперь я точно мо- 
гу сказать, что вы знакомы с жан- 
ром магдате. Не верите? Тогда 
объясню все по порядку. 


Тактика малых отрядов 


“Кодекс войны" — типичный варгейм, 
иначе говоря, симулятор боевых дей- 
ствий. Никаких рабочих и крестьян, 
рудников и построек здесь нет. Мы 
командуем только армией, состоя- 
щей из 9 родов войск, а также колду- 
нами и героями. Армия делится на от- 
ряды, и если герой сам по себе стоит 
целого отряда, мелкие юниты ходят 
группами по 10-15 солдат. Игроки по- 
очередно двигают отряды по карте. 
При этом воины убивают друг друга, а 
колдуны используют заклинания, ко- 
торые достигают любого уголка кар- 
ты. Герои же отличаются тем, что их 
потеря, как правило, приводит к про- 
валу миссии. По мере прохождения 
игры каждый отряд накапливает опыт, 
повышает характеристики и обзаво- 
дится целой кучей различных способ- 
ностей. В числе последних есть пас- 
сивные навыки (сопротивление стра- 
ху, например), активные заклинания 
(вроде способности стать невиди- 
мым), а также возможность специа- 
лизироваться на определенном типе 
ландшафта. Кроме того, между мис- 
сиями юнитов можно улучшать, зача- 
стую двумя различными способами. 
Таким образом, если не позволять 
врагам уничтожить отряды полно- 
стью, то очень скоро под нашим ко- 
мандованием окажется армия, цели- 
ком состоящая из элитных воинов. 
Правила "Кодекса войны" не остав- 
ляют сомнений в преимуществе ма- 
лочисленной хорошо прокачанной 
армии. Главная причина заключается 
вограничении наколичество отрядов, 
которые можно одновременно выста- 
вить накарту. Обычно это число очень 


Жанр: пошаговая стратегия. 
Разработчик: 1С: по-Со 
Издатель в СНГ: 1С 
Количество дисков: 1 ОУО 
Похожие игры: Тпе ВаШе Тог 
И/езпой, Ратазу Сепега!, Обитае- 
мый остров: Послесловие 
Минимальные системные требо- 
вания: Репвит М 1,5 СН? или АТоп 
2000+, 512 МВ ВАМ, пмМаа СР 5700 
или АП Вадеоп 9600 с 128 УВАМ, 3 
СВ места на жестком диске 
системные тре- 
бования: Репвит № 2,0 СНЕ или 
Атюп 3500+, 1024 МВ ВАМ, пуда 
СЕ 6800 или АТ/Вадеоп Н85ОХТ с 256 
УВАМ, 3 СВ места на жестком диске 
Мультиплеер: [АМ, тетеф побед! 


невелико, чуть больше десяти. Ос- 
тальное войско ждет своего выхода в 
резерве, безнадежно отставая при 
этом в развитии. Кроме того, бойцам 
срочной службы полагаются артефак- 
ты, которые дают за быстрое выпол- 
нение миссии (так называемую “Зо- 
лотую победу") или в качестве награ- 
ды за побочный квест. Пройти карту 
быстро, выполнив при этом все вто- 
ростепенные задания, удастся далеко 
не каждому игроку, поэтому артефак- 
тов вармии всегда мало и отдавать их 
в руки необученных ополченцев по 
меньшей мере глупо. Наконец, созда- 
нию больших армий препятствует ос- 
трая нехватка денег: чтобы найти до- 
статочно золота на новый отряд, при- 
дется захватить десяток городов, а 
города, как можно догадаться, всегда 
хорошо охраняются. 

От более подробного описания иг- 
рового процесса я воздержусь: для 
этого разработчиками сделаны обу- 
чающие ролики, в которых наипонят- 
нейшим образом описаны все основ- 
ные правила. За более продвинутой 
информацией не вредно обратиться к 
мануалу. Там можно узнать формулы, 
по которым подсчитывается наноси- 
мый отрядами урон, бонусы и штра- 
фы, даваемые различными типами 
ландшафта, и многое другое. 


Берется заготовочка... 


Оказывается, лучший способ сделать 
что-нибудь хорошо — это поменьше 
работать самому. Взяв за основу про- 
веренный годами геймплей, "1С: по- 
Со” пошла далыше и приобрела гото- 
вый движок ТпеЕпате, многим из- 
вестный по "Магии крови" и "Санита- 
рам подземелий". Результат похваль- 
ный: современная графика, напоми- 
нающая "Герои 5" и никаких глюков, 
тормозов и вылетов. Камера по соб- 
ственному желанию выбирает подхо- 
дящий ракурс, чтобы эффектно пока- 
зать залп лучников, разрушительную 
атаку героя или жесткую сечу пехоты. 
Что примечательно, юниты в отряде 
движутся асинхронно, и хоть они по- 
хожи друг на друга как две капли во- 
ды, едва ли их можно сравнить с де- 
ревянной армией Урфина Джуса. 
Есть и минусы. Главный из них — 
однотипный ландшафт: на прорисов- 
ке достопримечательностей дизайне- 
ры явно экономили время. Все, что 
встречает наша армия на пути — это 


отряды врага и оборонительные по- 
стройки: деревни, крепости или мо- 
настыри. Но даже их разработчики 
нарисовали самым простым спосо- 
бом: кольцо стен, которое рушится, 
будто от звука иерихонских труб, сто- 
ит лишь нашей армии пойти в атаку. 
Осады замков, таким образом, отли- 
чаются от полевых сражений только 
наличием внушительных бонусов у 
защитников и, как правило, много- 
кратным численным превосходством 
атакующих. 

Интерфейс оставил двоякое чув- 
ство. Удобная камера и автоматичес- 
кий расчет возможного урона -— это, 
безусловно, плюсы. А вот загромож- 
денный бесполезными кнопками и ок- 
нами экран — явно минус. Незамени- 
мый список армии, на котором можно 
посмотреть, все ли отряды ходили и 
атаковали, сжался в узенькую строч- 
ку. Картатак и вовсе появляется толь- 
ко при нажатии кнопки. Остальное 
место занято совершенно лишними 
кнопками, меняющими ракурс каме- 
ры или включающими отображение 
сетки, ато и совершенно ненужными 
украшениями. 


В тридевятом царстве 


Сценарий кампании — это визитная 
карточка любой игры. Однако в "Ко- 
дексе войны" сценарию отведено не 
главное место. Он лишь добавляет 
некоторую мотивацию для прохожде- 
ния цепочки карт. Кампания привле- 
кает другим: отлично спланированны- 
ми заданиями, которые можно прохо- 
дить различными способами. Можно, 
сжав все силы в кулак, сконцентриро- 
ваться на основной цели, чтобы полу- 
чить "золотую победу" и ценный приз 
вместе с ней. Можно разделить силы 
и выполнять побочные миссии, кото- 
рые также дают существенные бону- 
сы. Наконец, можно забыть обо всех 
сроках и зачищать всю карту, собирая 
золото и тренируя войско. В любом 
случае, компьютер очень эффективно 
будет стремиться разрушить ваши 
планы, и ресурсов у него для этого 
всегда предостаточно. Единственная 
слабость А!: компьютер не ходит от- 
рядами, скрытыми для нас в тумане 
войны. Поэтому чем меньше вы шу- 
мите, продвигаясь по карте, тем 
меньше врагов выступят против вас 
одновременно. 

Сюжет вкратце таков: давным-дав- 
но один рыцарь решил убить крутого 
демона. А этот демон давно мечтал 
убить рыцаря. Мечты обоих сбылись, 


правда, посмертно. С тех пор люди 
жили жутко счастливо, о чем свиде- 
тельствует огромное количество зам- 
ков, рыцарей и инквизиторов, прихо- 
дящихся на одного мирного гражда- 
нина. И вот во времена расцвета за- 
стоя один орк-весельчак по имени Уг- 
рюм, не по собственной инициативе, 
но по зову своей природы, объединил 
племена орков и принялся творить 
антигуманный беспредел. Люди ми- 
гом нашли крайнего и свалили задачу 
на командира наемников Деррика 
Пфайля. Кем в этой войне видит себя 
уважаемый игрок, позитивными Дер- 
риком или девиантным Угрюмом, ре- 
шать ему. Тем, кому окажутся по пле- 
чу обе кампании, откроется третья, 
заключительная кампания за гномов и 
эльфов, в которой можно вживую уви- 
деть того самого некогда убитого де- 
мона, а также узнать завязку на неми- 
нуемый адд-он. 


Апипе! 


РАДОСТИ 


Продуманный геймплей 
Проверенный годами баланс 
Яркий сказочный антураж 
Отлаженный и быстрый движок 
Вменяемый А! компьютера 


ГАДОСТИ 


Нехитрый сюжет 
Некоторые недоработки интер- 


фейса 


|| 


Лень — двигатель прогресса. В 
ХХ! веке компьютер кидает кубик 
и двигает фишки, а при желании 
даже ходит за игрока. В осталь- 
ном "Кодекс войны" как две кап- 
ли воды похож на настольные 
мгагдате, в том числе и способ- 
ностью затягивать увлекатель- 
ным геймплеем. Стратегам всех 
званий, от новичков до ветера- 
нов, обязательно рекомендую к 
ознакомлению 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Меба! ог Нопог: АуоРие 


Безусловно, жанр МЛАМИ-зпостег 
известен всем уважающим себя 
геймерам. Они же должны знать, 
что жанр обязан своему успеху в 
основном именно серии МоН и 
что он, к сожалению, упорно про- 
должает деградировать. Что не- 
удивительно, ведь в п-й раз бе- 
гать между противотанковыми 
ершами на пляже Омаха или зачи- 
щать улицы Берлина уже просто 
невозможно. Казалось бы, этим 
все и закончится (очередные "се- 
кретные операции", альтернатив- 
ную историю и бессовестную 
фантастикуя, за редким исключе- 
нием, кжанру вообще не отношуи 
считаю подлым паразитировани- 
ем)... Но звезда геймерской на- 
дежды все же засияла нагоризон- 
те. И звезда эта — МоН: АиБогпе. 


Начинали, как говорится, за здравие. 
Знаменитая Авед Аззаи!Н некогда вы- 
зывала прямо-таки щенячий восторг. 
Тугвам и стелс-миссии с переодева- 
нием, и адреналиновые перестрелки, 
и, в конце концов, антураж второй ми- 
ровой! Очень приличная для того вре- 
мени графика, реальные образцы 
оружия и участие в знаменитых опе- 
рациях лишь подогревали интерес. 
Нато, что уровни представляли собой 
фактически коридоры с врагами, ник- 
то внимания и не обращал. Затем по- 
следовали два неплохих аддона, а по- 
том... Потом нам представили МоН 2 
под названием Сай о! Оу. Фанаты 
недоумевали, остальные — восторга- 
лись. Собственно, причина сего непо- 
требства кроется в том, что Зов Долга 
ваяли разработчики из расколовшей- 
ся на две группы ТКО ЗоЯмаге — по- 
ловина ушла в ЕА, решив делать игру 
такой, какой она им представлялась. 
И, чего ужтаить, получилась Соб уних 
крепкой и кинематографичной, со- 
хранив при этом абсолютно все изве- 
стные нам элементы МОН (что, всеже, 
наводит на мысли о плагиате). 

Но вернемся к Медали за Отвагу. 
Последний раз она нас радовала (а у 
кого-то, может, вызывала слезы разо- 
чарования) в далеком 2004-м году, ко- 
гда вышла Расйс АззаиН. Место дей- 
ствия перенеслось на Тихий океан 
(точнее, на острова тамошних архипе- 
лагов), кровными врагами стали япон- 
цы... Аостальное осталосьтем же. Все 
той же родной Медалью. Полчища 
вражеских солдат все так же искали 
смерти от наших пуль, мы опустошали 
все те же коридоры, задрапированные 
под джунгли, мы, наконец, все так же 
обожали эту игру. Даи сменаграждан- 
ства пошла противнику на пользу. 
Японцы так и‘норовили подстрелить 
нас под прикрытием джунглей, а при 
первом же удобном случае бросались 
в штыковую атаку — как-никак, нацио- 
нальный колорит. Были в игре и про- 
вальные моменты, например, не побо- 
юсь этого слова, чудовищная "“само- 
летная миссия”. Тогда мы гордо лета- 
ли на пикировщике СБД, с легким 
сердцем уничтожая вражеские (!) ис- 
требители и расстреливая из пулеме- 
тов (!!) вражеский же флот. Причем от- 
нюдь не рыбацкие лодки, а вполне се- 
бе серьезные эсминцы. Слово "арка- 
да” стало бы непростительно высоким 
комплиментом для этого неприлично- 
го действа. Но все же смысл заключа- 
ется в другом: нам выдали ту же Мон, 
не добавив, фактически, ничего инно- 
вационного, а местами даже умудрив- 
шись испоганить игру. Агония продол- 
жалась все последующие годы... 


Идентификация эйрБорна 


..Вплоть до анонса Мон: Атоте. Не 
упущу шанса сделать выпад в сторону 
ЕАи замечу, что, видимо, разработчи- 
ки решили на время отказаться от из- 
лишней бюджетности своих игр. По- 
этому с МОН Зони решили постарать- 
ся на славу. Все нововведения разра- 
ботчиков объявлялись под неизмен- 
ным лозунгом "За свободный гейм- 
плей!", что, впрочем, не было реклам- 
ной уткой или пиаром: игра действи- 
тельно предоставляет доселе неви- 
данную для серии Мон (да и для жан- 
ра \ММЛ-зНостег вообще) свободу. 


Жанр: Асйоп (ЕРЗ) 

Разработчик: ЕА 10$ Апдее$ 
Издатель: Вестопс Ап$ 

Издатель в СНГ/локализатор: 
СофтКлаб 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 

Похожие игры: серия Меда! оЁ 
Нопог, серия Сай оЕОщу 
Минимальные системные требо- 
вания: та Репёит З/АМОР АЮп 
2.8 ГИЦ, 1 Гб ОЗУ, 128 Мб УНАМ + 
поддержка 3-й версии шейдеров, 8 
Гб на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: те! Соге 2 ВиодАОП Х2 
3.6 Пц, 1 Гб ОЗУ, 256 Мб МНАМ + 
поддержка 3-й версии шейдеров, 8 
Гб на жестком диске 


Вы выступаете в роли американ- 
ского солдата Бойда Траверса из 82- 
й воздушно-десантной дивизии, ко- 
торого жестокая и неумолимая сю- 
жетная линия погоняет по Италии, 
Франции и, конечно же, Германии. 
Тугнадо заметить, что свою фамилию 
вы уж точно по ходу игры не забудете: 
окрики ваших сослуживцев и их ком- 
ментарии к происходящему, типа 
“Траверс, тебя не задело?” (это при 
опасно близком взрыве гранаты) или 
"Прикрой меня, Траверс! Не позволь 
им пристрелить меня” (если десант- 
ник решит идти напролом, надеясь на 
вашу воинскую сознательность), зву- 
чатнастолько часто, что порой уже на- 
чинаешь угадывать грядущие репли- 
ки. Однако постоянные переговоры 
солдат, ругань немцев и итальянцев 
лишь способствуют оживлению игро- 
вой атмосферы. И на самом деле, вы- 
пустив очередь во врага, еще недавно 
яростно оравшего "Американо!" и пы- 
тавшегося избавиться от вас грана- 
той, получаешь неописуемое удо- 
вольствие. 


Вообще, звук играет огромную 
роль в Атботе. Помимо уже описан- 
ных мной многочисленных реплик, ат- 
мосферу делают насыщеннее и фо- 
новая стрельба, и частые взрывы, и 
музыка (немного пафосная, но это от- 
личительная черта всех шутеров про 
вторую мировую, так что данный мо- 
мент будем ставить в плюс игре). От- 
дельно хотелось бы заметить про 
громкоговорители. Испытываешь не- 
передаваемое ощущение реальности 
происходящего, когда слышишь, как 
из громкоговорителя на ближайшем 
столбе призывают к сопротивлению 
захватчикам (нам, т.е.). 

Нельзя отказать игре и в ее визу- 
альной красоте. Графика, конечно, не 
самого высшего сорта, но очень и 
очень качественная, ведь трудится 
над картинкой Упгеа! Епате 3 (воз- 
можности которого, к сожалению, не 
были реализованы на все 100%). Осо- 
бенно удались разработчикам моде- 
ли персонажей — лица у тех получи- 
лись необыкновенно живые и реалис- 
тичные (и, надо заметить, одинако- 
вые...). Особенного колорита мест- 
ным декорациям добавляет и вы- 
бранная цветовая гамма: темные и 
насыщенные тона дополняют гнету- 
щую атмосферу военной действи- 
тельности. Тем не менее, и здесь не 
обошлось без ляпов: пресловутый 
блюр порой портит все положитель- 
ные впечатления от освещения в ча- 
стности и графики в целом. 

К слову сказать, за время прохож- 
дения был замечен один интересный 
графический баг: убитый мной на 
балконе немец начал падать вниз, но 
зацепился рукой за ограждение. И 
что, вы думаете, случилось с рукой? 
Она вызывающе растянулась метра 
на полтора, всем своим видом пока- 
зывая, что настоящие арийцы не по- 
наслышке были знакомы с методикой 
физического совершенствования ин- 
дийских йогов. 

Очень прискорбно, что в новой МоН 
никак не была исправлена ситуация с 


. 
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отсутствием физики. Нет, рэг-долл в 
"Медали" вполне честный, да и грана- 
там не стало бы стыдно под взглядом 
Ньютона... Собственно, вы и ваши 
враги тоже подчиняетесь закону все- 
мирного тяготения — но этим его при- 
сутствие в игре исчерпывается. Ник- 
то, конечно, не говорит о физике 
уровня Халф-Лайф, но хотя бы просто 
открутить бочки и ящики от поверхно- 
сти можно было бы. 21-й век на дво- 
ре, в конце-то концов! Но нет. Нам 
приходится наблюдать столы и про- 
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чую утварь в виде не поддающихся 
внешним воздействиям декораций. 

Однако перейдем непосредствен- 
но к "свободному геймплею". Чем же 
сумели заинтриговать разработчики 
огромное количество игроков по все- 
му земному шару? Смыслом всей 
Мон: Атоогпе является участие в зна- 
менитых десантных операциях союз- 
ников, что коренным образом повлия- 
ло на игровой процесс: начинается 
каждая миссия на самолете, а затем 
вы его покидаете, выпрыгивая с пара- 
шютом. Вот тут-то и начинается ваша 
свобода. Где и как приземлиться — 
решать вам и только вам. Можете 
сесть где-то ближе к окраине и отгуда 
начать планомерную зачистку терри- 
тории, можете свалиться прямо на го- 
лову ничего не подозревающим вра- 
гам, а можете устроиться на крыше 
какого-нибудь дома ис такой удобной 
и защищенной позиции отстреливать 
противников, ибо теперь абсолютно 
все поверхности в игре интерактив- 
ны. Никто вас, однако, не избавляет 
от ответственности выполнять опре- 
деленные цели. Т.е. даже облюбован- 
ную вами крышу придется покинуть. А 
цели у нас будут самые разнообраз- 
ные: например, зачистить бункер, 
уничтожить танки на конвейере или 
отбить контратаку врага. Каждая мис- 
сия поставлена необыкновенно кра- 
сиво и кинематографично: постоянно 
меняющиеся условия боя вынуждают 
искать пути для отступления и обхода, 
а приказы начальства гоняют вас по 
всей карте. Сражения перемежаются 
короткими передышками, во время 
которых вам в тыл могут зайти про- 
тивники, банальная задача захвата ук- 
репленного здания превращается в 
игру на выживание, дуэль с танком 
переполняет вас адреналином — в 
целом, любой момент игры выглядит 
необычайно эффектно. 

Однако обратная сторона “Меда- 
ли" — чрезмерная заскриптованность 
сражений. Враги появятся именно то- 
гда, когда вы подойдете к определен- 
ной зоне. И бой они начнут вести 
именно так, как записано в скриптах. 
Проверено не раз. Уже в бою ИИ де- 
монстрирует неплохую координацию, 
однако все его действия до этого на- 
мертво подчинены прописанным схе- 
мам. Никакой самодеятельности. Вы, 
например, никогда не увидите немца, 
прогуливающегося вдоль окопа. Ка- 
залось бы, до оживления ИИ не хвата- 
ет лишь одного шага — но именно на 
него и поскупились разработчики. 

Убивает на корню впечатление от 
зрелищности боев и такая, казалось 
бы, незаметная деталь, как тотальная 
непростреливаемость препятствий. 
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Незаметная лишь на первый взгляд. 
Потому что приходишь просто в 
ярость, когда видишь, что не можешь 
достать врага за хлипким заборчи- 
ком. Как видно, ЕА кидается из край- 
ности в крайность: в той же выходя- 
щей в ближайшее время Сор 4 у раз- 
работчиков, например, случился при- 
ступ резкого неконтролируемого мак- 
симализма. А как иначе объяснить, 
что там (судя по имеющейся об игре 
информации) имеется перк "простре- 
ливаемость", с которым вы будете ли- 
хо уничтожать врагов, спрятавшихся 
даже за 20-сантиметровой бетонной 
стеной? 

Не понравился мне и игровой ком- 
пас. Спросите, чем? А тем, что он, 
представляя собой указатель игровых 
целей, позволяет увидеть не только 
наших союзников, но и врагов: все 
они отображаются красными точка- 
ми. Причем по насыщенности точек 
можно понять, на одном ли уровне по- 
верхности с нами находится против- 
ник. Это неприлично облегчает игру, 
что, конечно, придется не по вкусу 
многим игрокам. 

Перейдем же к моментам, внушаю- 
щим гораздо больше здорового опти- 
мизма. Один из них — игровое ору- 
жие. Ничего нового вы не увидите, на- 
бор стандартный: к вашим услугам и 
МПАО0, иСтг44, иБАР, и Томпсон... Но 
все же некоторые отличия от привыч- 
ных для нас образцов есть. Теперь 
все стволы подвержены насильствен- 
ным апгрейдам, получать которые вы 
будете за п-е количество убитых вра- 
гов. Так, например, МП 40 обзаведет- 
ся новым типом атаки ближнего боя 
— это будет удар кинжалом (вместо 
обычного взмаха прикладом), а также 
вдвое увеличится объем его обоймы. 
На шотган навесят штык, на Стг — оп- 
тический прицел. Это не считая мно- 
гочисленных бонусов а-ля повыше- 
ние точности, увеличение урона или 
уменьшение затрачиваемого на пе- 
резарядку времени. В целом, воз- 
можность апгрейда оружия интерес- 
ная, ибо многие бонусы действитель- 
но помогают в игре. Добавлю еще 
один интересный факт, связанный с 


оружием: станковые пулеметы (не по- 
верите!) тоже перезаряжаются. Досе- 
летакой потрясающей возможностью 
обладал лишь аддон к Са! о Ощу — 
Ипкед ОНепзме (там, правда, пулемет 
можно было таскать с собой). А вот с 
реализацией пулевых отверстий вы- 
шел конфуз: на каждый вид поверхно- 
сти приходится лишь один-един- 
ственный тип выбоины. На дереве 
они вообще смотрятся чуждо. А, каза- 
лось бы, что мешало разработчикам 
банально покрутить пулевые отвер- 
стия вокруг оси? Так было бы дости- 
гнуго хоть минимальное разнообра- 
зие. Но нет, ничего подобного в голо- 
ву им не пришло. 


Десантные будни 


Каждая миссия начинается с одного и 
того же: вы находитесь в пассажир- 
ском отсеке американского транс- 
портника "Дуглас С-47” (одна из мно- 
гочисленных "рабочих лошадок" вто- 
рой мировой). Но на этом сходства 
заканчиваются. В одной из миссий 
идет напряженное молчаливое ожи- 
дание "зеленого света", в другой де- 
сантники распевают армейские пес- 
ни, в третьей вы оказываетесь под 
концентрированным зенитным ог- 
нем, теряя сослуживцев... И так да- 
лее. К сожалению, это самое "так да- 
лее” продолжается лишь до 6-й мис- 
сии — ровно столько их в игре. Мало, 
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преступно мало, особенно если 
учесть, что на прохождение каждой у 
вас уйдет где-то час, от силы — пол- 
тора. 

Конечно, время можно потратить на 
поиски бонусных зон. Обычно они на- 
ходятся там, где лежит оставленный 
парашют. По идее, в таких местах вы 
получаете своеобразные “парашют- 
ные перки", позволяющие использо- 
вать новые способы достижения зем- 
ли: например, "приземлиться сквозь 
балконную дверь” или “приземлиться 
на крыше”. Практического примене- 
ния я данным способностям так и не 
нашел, ибо обычно у вас попросту не 
хватает времени, чтобы здраво оце- 
нить ситуацию на земле и выбрать на- 
иболее удачное место посадки. А уж 
целиться в балконную дверь и вовсе 
кажется чем-то излишним (на крышу 
же можно сесть и без всяких бонусов). 
В воздухе вы принимаете лишь общие 
решения: приземлиться подальше 
или поближе, на дом или во двор. Так- 
тика от этого меняется, конечно, но 
что действительно важно, так это ото- 
бражение так называемых “"безопас- 
ных зон посадки": над ними поднима- 
ется зеленая дымовая завеса. В слож- 
ных моментах это порой оказывает 
неоценимую помощь. 

Однако вернемся к игровым мис- 
сиям. Каждой из них предшествует 
краткий постановочный брифинг, где 
мудрый офицер, используя проектор, 
показывает вам цели грядущей опе- 


рации. Собственно, эта информация 
доступна и в игре, так что я считаю 
данные "пьески" лишь попыткой уве- 
личить геймплейное время (хотя, на- 
пример, благодаря первому брифин- 
гувы узнаете свое имя). Далее следу- 
етвыбор оружия (два основных типаи 
пистолет), где, однако, нам недосту- 
пен банальный нож. Нетего и в самой 
игре как самостоятельного средства 
умерщвления. Замечен он был лишьу 
МП 40, где использовался для бонус- 
ной атаки ближнего боя (о чем писа- 
лось выше}. Мелочь, а неприятно. 

Потом, в лучших традициях Са! ог 
Оцщу, на экран выводится очередная 
пафосная цитата какого-нибудь гене- 
рала, рядового или просто очевидца 
событий. Например: "Покажите мне 
человека, способного прыгнуть с па- 
рашютом, и я покажу вам человека, 
готового сражаться". Я бы добавил: 
"...Человека, способного не глядя 
прыгнуть на пулеметные трассеры..." 

Сами миссии, несмотря на их ма- 
лочисленность, красивые, прорабо- 
танные и запоминающиеся. Конечно, 
нам опять предлагают для проведе- 
ния боевых действий Сицилию и Нор- 
мандию, зато меняется наш взгляд на 
эти события. В составе передовых 
атакующих отрядов мы с наскока бе- 
рем укрепления, устраиваем дивер- 
сии по уничтожению коммуникаций и 
подрыву стационарных орудий и т.п. 

Каждая локация неповторима, вы- 
полнена в своем стиле, будьто италь- 
янский городок, сельская местность с 
парой бункеров или огромная "Нак 
Чомиег". О последней хочется отдельно 
рассказать. Операция по захвату этой 
зенитной башни будет завершающей 
в игре и, надо заметить, самой слож- 
ной. Вообще, этих грандиозных со- 
оружений было построено очень ма- 
ло, но они представляли собой воис- 
тину неприступные крепости: их не 
могли уничтожить даже орудиями са- 
мого крупного калибра. Поэтому опе- 
рация по зачистке Флак-башни выпа- 
ла на долю десанта. Написав, что 
миссия сложная, я не слукавил: про- 
тив вас выступят как рядовые и офи- 
церы, таки бойцы с панцершреками и 
даже странные “элитные немецкие 
штурмовики" с пулеметами МГ напе- 
ревес. В этих господ, между прочим, 
надо высадить не один десяток пат- 
ронов из того же МП 40 — сила не- 
мецкого боевого духа?.. 

Или, например, печально известная 
операция “Огород”. Почему печаль- 
но? Потому как знаменита тем, что 
оказалась абсолютно провальной, 
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ведь десантные войска понесли ог- 
ромные потери. Поэтому разработчи- 
ки поступили очень хитро: нам пред- 
лагается лишь начало операции по за- 
хвату моста, но никак не ее продолже- 
ние. Тем не менее, сама миссия инте- 
ресная и динамичная. Чего только сто- 
ят сражения с двумя Тиграми! Впро- 
чем, оценить все это вы сумеете сами. 

Многих, видимо, уже давно беспо- 
коит вопрос сохранений. Что ж, со- 
храняться мы будем по чекпойнтам. 
Вы, видимо, подумали, что это озна- 
чает появление в одном итом же мес- 
те, а также постоянные попытки в ко- 
торый раз пройти сложный участок? 
Отнюдь. Сохраняется в игре прогресс 
выполнения целей, ане ваше положе- 
ние накарте. Т.е., если вы полегли не- 
счастной жертвой немецкого снайпе- 
ра, но перед этим успели подорвать 
зенитное орудие и сохраниться (пе- 
резаписать прогресс в меню на по- 
следний полученный чекпойнт), то 
после загрузки задача уничтожения 
зенитки останется выполненной. Точ- 
но так же сохраняются выполненные 
цели и после вашей смерти — вы про- 
сто появитесь в небе с парашютом, 
если выберете продолжение игры. 
Казалось бы, какой тогда смысл скры- 
ваться от пуль, если через мгновение 
опять окажешься над головами вра- 
гов? Так же рассудили и разработчи- 
ки, поэтому после смерти контингент 
врагов будет обновляться. И если вы 
не успели зачистить бункер, будьте 
готовы после приземления к повтор- 
ному штурму со всеми вытекающими. 

Как вы заметили, читая мою ста- 
тью, хвалебные оды у меня переме- 
жаются с резкой критикой. И это не 
случайно, ведь какой бы аспект я ни 
затрагивал, обязательно найдется ка- 
кой-либо факт, который с легкостью 
испортит всю картину. Точно такой же 
и геймплей: моменты получения по- 
вышенной дозы адреналина сменя- 
ются периодами меланхолии. Вот та- 
кая неоднозначная получилась игра. 
С одной стороны — это все та же род- 
ная Медаль за Отвагу и все до боли 
знакомо и привычно... С другой сто- 
роны, разработчикам надо было ори- 
ентироваться не столько на сохране- 
ние классического вида серии, сколь- 
ко насовременные технологии, наин- 
новации... Попытка была сделана: 
сказать, что ничего путного не вышло, 
конечно, нельзя. Но и обещанной ре- 
волюции не произошло. Как всегда, 
дело было ограничено половинчаты- 
ми мерами, в лучших традициях раз- 
работчиков ЕА. 
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Игра, конечно, не является ше- 
девром, но свою задачу она вы- 
полнила на 100%: встряхнула 
долгое время находившийся в 
застое жанр МЛЛИ-зПосотег. На вы- 
ходе мы получили крепкий, доб- 
ротный экшен. Пусть это и не то, 
что было обещано — скоротать 
пару вечеров в компании Аяфоте 
будет нелишним 


= 
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ОБЗОР 


На подмостках 
Рапчура 


После анонса ВюЗПоск вокруг него 
поднялась нешуточная щумиха, 
постепенно усиливавшаяся с при- 
ближением релиза. Для нее, разу- 
меется, были веские причины: иг- 
ра предлагала небывалую ориги- 
нальность, заключавшуюся в спе- 
цифичном и очень любопытном 
сеттинге, неуютный, одинаково 
притягивающий и отталкивающий 
мир, инновационный игровой про- 
цесс и, возможно, добротную ис- 
торию. 

Создателям проекта оставалось 
не споткнуться в наиболее важный 


момент, иначе падать пришлось. 


бы не на мягкую постель, а на 
жесткий, раскрошивший немало 
издательско-девелоперских че- 
репков асфальт. Появлению "Био- 
шока” сопутствовали проблемы, 
но было уже все равно, ибо коли- 
чество проданных копий достигло 
рекордной черты, а сумасшедший 
ливень извосторженных отзывов и 
высших оценок затопил офис 2К 
Сатез и ИтаНопа! Сатез, пере- 
именованной с некоторых пор в 2К 
Возюпи 2К Аизгава. 

Недурное давление, скажу вам, 
оказывается натех, кого не накры- 
ло массовым психозом. Тем не ме- 
нее, благоразумно закроюсь сар- 
кофагом от зараженных и постара- 
юсь трезво и со всей объективнос- 
тью взглянуть на причину всеоб- 
щего помешательства. 


"Вариге ое Оеер" 
© альбом Оеер Рире 


При всем желании выделить в "Био- 
шоке" черное и белое не так просто. 
Онобладает рядом больших и важных 
достоинств, но и не избежал надоед- 
ливо жужжащего роя мелких недо- 
статков, что, собравшись вместе, по- 
степенно портят общее весьма пози- 
тивное впечатление. 

Положительное и отрицательное — 
все смешалось в Вариге. 

На приличной глубине в несколь- 
ко миль, под гигантским давлением 
океанской воды стоит мрачный го- 
род, отдельный мирок для гениев и 
продвинутых трудоголиков, скрыва- 
ющихся от жестоких реалий ХХ-ого 
века. Он кажется совершенным тво- 
рением, настоящим Раем, Небом 
под водой. Вскоре его великие уче- 
ные умы достигли небывалых высот 
в генной инженерии, но, как гово- 
рится, что бы люди ни изобрели — в 
конечном счете, получится ору- 
жие... 

Чудом (или нет?) выжив в авиака- 
тастрофе, нас угораздило наведать- 
ся сюда в гости после местного кол- 
лапса, а не до. Мы бы насладились 
тутошними завораживающими вида- 
ми, поразились бы техническому 
развитию, прониклись всеобщей 
идиллией, авечерком посмотрели бы 
кино или сходили в театр. Увы, не- 
ожиданное происшествие в канун 
прихода нового 1959 года, когда жи- 


Разработчик: Итайопа! 
(2К Возюп) и 2К Аизкайа 
Издатель: 2К батез 
Жанр: ЕР$ с элементами ВРС 
Похожие игры: Зует ЗПоскК 2, 
Роот 3 

Платформы: РС, ХБох 360 
Количество дисков: 2 БУО 
Минимальные требования: про- 
цессор Ретйлт Ч/АТОп. 64 2 Гц, 1 
СБ ВАМ, 128 МЬ МВАМ, 6 Гб на жест- 
ком диске. 
Рекомендуемые 
процессор Соге 2 БиогАВЮП 64Х23 
Пи, 1,5 СБ РАМ; 256 МЬ УВАМ, 6 Гб 
на жестком диске. 


тели Рапчура нарядились к праздни- 
ку, одели маски, закупились вином, 
стало причиной тому, что культурно 
отдохнуть не получилось. Ни им в ту 
ночь, ни нам — позже. 

Совсем в другом свете открывает- 
ся мир "Биошока" для тех немного- 
численных (у нас на постсоветском 
пространстве, т.к. там, за бугром, из- 
вестно многим) знакомых с Эйн Рэнд, 
эмигранткой из России, имевшей не- 
когда большое влияние на американ- 
ское общество, и с ее творчеством. 
Имена ключевых героев явно намека- 
ют на ее литературные произведения 
— АНаз Эпгиддед и Тпе Роиматнеад. 
В каждой из сотни аудиозаписей, из 
которых мы и узнаем о падении “иде- 
ального"” общества Эндрю Райана 
(Эйн Рэнд?), видится попытка пере- 
осмысления этих значительных ско- 
рее для философии, чем для литера- 
туры произведений и самих ее идей. 
В частности, рэндовского объекти- 
визма. 

Попытка... Но разработчики, тща- 
тельно продумав концепцию, прора- 
ботав предысторию, заключили ее в 
дневники — и сим ограничились. На 
коротеньких записях воспоминаний 
жителей об упадке, на заключенных в 
звуковую дорожку личных трагедиях 
все и заканчивается. Хочется верить, 
авторы решили не рисковать много- 
миллионным вложениями своего 
блокбастера — нельзя такому ожи- 
даемому развлечению быть слиш- 
ком серьезным, могут и не понять. 
Все личитали Ницше? Нет, далеко не 
все. Тогда что говорить о Рэнд? 

И пока МакГи с ухмылочкой выгла- 
живал "“Гриммов", поглядывая на 
обессмерченную "Алису", в итаНопа! 
Сате$ изобретали велосипед, сочи- 
няя для игрока банальный голливуд- 
ский сценарий, свойственный бое- 
викам второго потока. Назвать сце- 
нарий совершенно предсказуемым 
мешают пара острых. поистине не- 
ожиданных сюжетных поворота (про- 
исходящих в одной сцене), обеску- 
раживающих до упавшей челюсти и 
глаз размера с апельсин. Вдвойне 
усиливается впечатление под чудес- 
ную музыку и мастерскую озвучку. 
Монолог Райана достоин аплодис- 
ментов, после этого шедеврального 
эпизода появляется надежда — 
вдруг концовка еще более сильна, 
закручена и сногсшибательна? 


Сатез 


требования: 
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Получилось, к сожалению, наобо- 
рот: финал безжалостно убивает все 
чаяния, сливая в унитаз лучшие сю- 
жетные моменты. Остается удивлять- 
ся, как на очень богатом материале 
можно было сочинить почти бездуш- 
ный рассказик. 


"Я подумал: 

может, пойти поплавать?" 
© "Страх и ненависть 

в Лас-Вегасе” 


Оригинальный до визга сеттинг — это 
крупный козырь в руках. С кем проект 
ни сравни, он всегда уйдет с поля боя 
хоть потрепанным, но не побежден- 
ным. Подводный призрачный город, 
населенный бывшей элитой человече- 
ства, безвозвратно сошедшей с ума, 
постепенно разрушаемый ею и непри- 
миримым океаном — попробуйте най- 
ти нечто подобное в играх. Тщетно. 


Оригинальный до визга сеттинг — 
это испытание на прочность нервов, 
таланта и мастерства. Мало написать 
гигантский дизайн-документ, надо 
воплотить идею в жизнь максимально 
точно и качественно. Что, понятно, по- 
лучается у весьма малого числа лю- 
дей. 

Декорации "Биошока” впечатляют 
постоянным разнообразием и глуби- 
ной проработки, легкоузнаваемым 
стилем и большим количеством дета- 
лей на метр квадратный. Локации 
своеобразны, и даже в похожих, на 
первый взгляд, находятся серьезные 
отличия. С другой стороны, чем-то 
напоминающие "“думовские” завод- 
ские помещения могли бы заметно 
диссонировать, например, с напы- 
щенным и пропахшем театральнос- 
тью "Фортом", но их гармонично свя- 
зывают общие стилистические наход- 
ки художников. Порой натыкаешься и 
на знакомую “алисовскую” шизо- 
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идальность, выпирающую из-под яр- 
ко выраженного арт-деко с вмонтиро- 
ванными в него элементами паропан- 
ка. Напоминает произведения непре- 
взойденного фантазера Жюля Верна. 

Сильные тени соседствуют с брос- 
кими вывесками магазинчиков и пи- 
тейных заведений, лучи света бук- 
вально разрезают полумрак. Нас ста- 
раются не напугать, а почувствовать 
себя не в своей тарелке, несмотря на 
теплоту и уютность окружения. На- 
верное, потому обошлось без "чер- 
ных" комнат и без фонаря. Вообще. 

И мокро — повсюду вода. Она жи- 
вописно стекает по прогнивающим 
стенам, заливает мраморный пол, да- 
вит на стеклянные переходы угрюмо- 
го Рапчура, подталкивая нас двигать- 
ся вперед поскорее, ведь не дай бог 
стекло не выдержит, треснет — и 
смертоносные потоки воды утянут те- 
бя в пучину морскую (чисто теорети- 
чески). Нетленный НаН-Ше 2 бесце- 
ремонно лишился титула “Лучшее 
изображение воды", справедливо пе- 
решедшего в лапищи "Биошока". Под 
рябящийся произвольный водопад 
тянет встать, как под душ, в залитых 
залах — кинуть дырявить противников 
и пойти побултыхаться. 

Дизайнеры отрабатывают зарплату 
с пылом ярых комсомольцев, прори- 
совывая все уголки уровней, наделяя 
каждый тупичок, спрятанный под ле- 
стницей, или комнату за углом инди- 
видуальной камерной трагедией. По- 
дробности узнаем из аудиодневни- 
ков, но драматичность некогда про- 
изошедших тут событий нутром по- 
чувствуешь просто оглянувшись. По- 
добных тупиков, закоулков и помеще- 
ний, вовсе не обязательных для посе- 
щения (сюжетом-то игнорируются) 
наплодили разработчики прилично. 
Эта необязательность только улучша- 
ет атмосферность, которую ближе к 
финалу решительно уничтожит дикий 
"респавн", но о нем чуть позже. 

Некогда перепрыгнувшая с ИУпгеа! 
Епоте 2,5 на третью версию, игра 
цепляет восхитительным тщательным 
дизайном, игрой теней и объемными 
текстурами, отвлекая откучки свиней, 
подложенных ее мультиплатформен- 
НОСТЬ. 

Я это вслух сказал? Пардон, но раз 
начал... 

Как и все проекты, удостоившиеся 
чести выйти не только на ПК, но и на 
“ящике Билли", ВюЗпоск страдает се- 
рьезным геморроем при включении 
НОВ. Если в СВАМ/2 замыленность 
лишь мешала собредоточиться, раз- 
дражая глаза, то здесь онаеще созда- 
ет стойкое чувство нереальности про- 
исходящего. В какой-то моментты ло- 
вишь себя на мысли: я сплю? Одно- 
временно у игры проявляется болезнь 
ранней версии НЁ2, когда лучи света 
или блики чуть ли не слепили, превра- 
щаясь в миниатюрные модели солнца. 
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В "Биошоке”, визуально построенном 
на контрасте темного и светлого, блу- 
мовые кляксы смотрятся нелепо и да- 
же безобразно. Впрочем, проблема 
решается простым и безболезненным 
отключением опции. 

Зато в кои-то веки ПК-геймерам не 
придется ждать пару годиков до выхо- 
да достаточно мощных комплектую- 
щих, чтобы увидеть красочность игры 
в абсолюте. Весьма грабительские 
системные требования, объявленные 
до релиза, после оного упали в не- 
сколько раз благодаря примерной 
(гдевы были, когда портировался 051 
Рапе{?) оптимизации. В отличие от 
других проектов на ЦЕЗ, в ультима- 
тивном порядке требующих двуядер- 
ных процессоров и иже с ними. 

В то время как творения дизайне- 
ров выставляются, словно на витрину 
торты, его разрушаемость и интерак- 
тивность носит характер дополнения. 
Для прохождения не понадобятся 
знания физики, ни глубокие, ни эле- 
ментарные. Но ее присутствие счита- 
ется обязательным, пускай разработ- 
чики не кичатся тем, что учили в шко- 
ле законы Ньютона и. Ко. Предметы 
мебели при хотении подвинешь, пе- 
ревернешь или разломаешь на кусоч- 
ки. Попав в воду, какой-нибудь ящик 
или труп поднимается к поверхности 
и скромно дрейфует, вместо того, 
чтобы пойти ко дну. 

Но жмурики — это отдельная исто- 
рия. В особо жаркие игровые минуты 
тела подкошенных пулями мутантов 
начинают собираться в милые холмы. 
Каким было мое удивления, когда тру- 
пы, лежащие сверху, не провалива- 
лисы Настоящая гора трупов. Однако 
сюрпризы от мертвецов на сим не за- 
кончились. После смерти у всех на- 
блюдаются конвульсии: дрыгаются но- 
гии руки. Повздрагивают — и успоко- 
ятся, а толкнешь ногой их в бок — про- 
должат изображать покидание душ. 


Симулятор бомжа, или 
Ярмарка способностей 


А трупами локации усеять раз плю- 
нуть. Хватило бы патронов и Е\Е, ана- 
лога маны. Боеприпасы собираются 
по патрону с тел убитых, добываются 
лазанием в столы и ящики, при нали- 
чии крупной суммы денег их закупа- 
ешь в специальных автоматах. ЕМЕ же 
приходится искать. К счастью, шпри- 
цы с ней найти не составит особого 
труда — просто поискать в закоулках, 
под кустами или в мусорках. Люди на 
помойку иногда такие полезные ве- 
щички выкидывают... 

А как часто мы будем взламывать 
сейфы ради горсти патронов! Наск 
применяется к турелям и к камерам 
слежения, позволяя без лишнего шу- 
ма и потери крови проходить мимо, 
создавая при этом неприятности вра- 
гам. Правда, от самого процесса 
взлома сильно пахнет казуальностью, 
как от общественных туалетов — ясно 
чем. Собирать паззлы легко и увлека- 
тельно (на первых порах), но частота, 
с которой приходится составлять 
"трубу", выше, чем организм спосо- 
бен выдержать, отчего хакинг спустя 
несколько часолокаций начинает на- 
доедать и слегка раздражать. 


Сложнее раздобыть АБАМ, "яблоко 
раздора" Рапчура. Некогда добывае- 
мый из редкого вида моллюсков-па- 
разитов, в чьем теле содержалось 
большое количество стволовых кле- 
ток, теперь он извлекается из свежих 
мертвецов. Как раз за него нужно рья- 
но бороться. Конечно, если стре- 
мишься получше прокачаться. Имея 
его в запасе, можно улучшить способ- 
ности альтер-эго в Сепе-БапКе. 

Коль в кармане пусто — отправляй- 
ся на охоту. На каждом уровне всегда 
находится от одной до трех Малень- 
ких Сестер с приставленными к ним 
Большими Папочками. Чья миссия — 
сохранить девочек живыми от шаста- 
ющих по городу безумцев. Папочки 
изначально нейтральны ко всем, они 
выполняют свою работу и к происхо- 
дящему вокруг — даже развернись 
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рядом Ледовое побоище — равно- 
душны. В нашем праве пройти мимо, 
не трогая парочку, но как можно отка- 
заться от нового тоника, навыка или 
чего поинтересней?! Придется разру- 
шить ихтеплые отношения убийством 
последнего. 

После затянутой и жестокой рас- 
правы с Папочкой перед нами встает 
кособокая дилемма. Кровожадные и 
алчные игроки в праве убить Сестрич- 
ку, забрав у нее много АБАМ'а. Дру- 
гие, не-чикатилы, — избавить ее от 
паразита, сделав простой маленькой 
девочкой, и за освобождение полу- 
чить от покровительницы Сестер впо- 
ловину меньше "Адама" и неизвест- 
ный полезный презент. От нашего ре- 
шения будет зависеть, какой из двух 
финальных роликов мы увидим. Лишь 
разницы между подарками за спасе- 
ния и убийством девочек с грабежом 
особой нет. Того, что оставляет фрау 
Тененбаум, сполна хватает для хоро- 
шего апгрейда. Наивно полагать, что 
игрока будут мучить тяжелые сомне- 
ния, когда альтруизм и эгоизм почти 
одинаково весят. 

— Чтомне делать, Господи? Послу- 
шать бабушку Рэнд или вернуть к нор- 
мальной жизни эту бедную девочку? 

— Не парься, — говорят сверху. — 
Все понарошку. 


"№ 004$ ог КИлд$. Оту Мап" 
© Вю5Поск 


На один гаечный ключ (напомнивший 
сразу  долгострой-разочарование 
Ргеу) надеяться наивно: население 
подводного города хоть и съехало. с 
катушек, однако не до конца переве- 
лось. Основная масса — мутировав- 
шие в так называемых сплайсеров 
простые граждане, потерявшие рас- 
судок и деградировавшие до уровня 
животных. Чем сильные мира Вариге 
и пользуются. 

"Адам" развил в них различные 
способности, некоторые из которых в 
течение игры испробуем и мы. С рос- 
том сложности увеличивается разно- 
образие умений противников, знаю- 
щих не только правила пользования 
автоматом, но и кидающихся файер- 
боллами, электрическими разряда- 
ми, исчезающих перед тобой и появ- 
ляющихся за, чтобы подло ударить в 
спину, и так далее. Для каждого при- 
дется найти ахиллесову пяту, если не 
желаешь впустую тратить постоянно 
заканчивающиеся боезапасы. Вонто- 
го — поджарить на медленном огне, 
потому что огнестрельное оружие его 
берет слабо, а вон того — исключи- 
тельно бронебойными, не то придет- 
ся долго помаяться. 


Тем не менее, разновидности 
сплайсеров можно пересчитать по 
пальцам одной руки. Шаг в сторону 
однообразия сделан. Разработчики 
расширить зоопарк поленились, дес- 
кать, "зато у нас вариантов убийства 
выше крыши”. 

Да, предоставив небольшой стан- 
дартный арсенал оружия и почти ти- 
пичную для ролевых игр коллекцию 
“заклятий", авторы подталкивают к 
вариативному и разноплановому ду- 
шегубству неприятеля. Отпустив в 
лоб п-ного мутанта последний пат- 
рон, бьешь "молнией" в воду, поджа- 
ривая стоящих в них по колено 
сплайсеров. Замораживаешь силь- 
ных противников и уничтожаешь их, 
беспомощных. Берешься за могучий 
арбалет — и расставляешь на бегу 
ловушки. Да хоть Папочек натравли- 
ваешь друг на друга (любимая, кста- 
ти, забава коллеги Багпеу). Это то, 
что вспомнилось первым, на деле _ 
возможностей открывается поболь- 
ше — только мозгами пошевелить 
потребуется. Желательно не тормо- 
зить во время перестрелок и доби- 
вать негодяев. В противном случае 
недобиток доползет до ближайшей 
аптечки, полностью восстановит 
здоровье и понесется мстить. 

Неотъемлемой частью геймплея 
стало возмутительное создание МЙа- 
сНатЬег, обеспечивающее, в прин- 
ципе, легальное бессмертие. Жар 
боев она притупляет очень эффек- 
тивно. Убитые, мы возрождаемся в 


РАДОСТИ 


Продуманный мир 

Своеобразный и хорошю прора- 
ботанный дизайн; графические 
эффекты, в том числе реалистич- 
ное воды 

Аутентичная ретро-музыка и 
трогательные симфонические те- 
мы, качественный эмбиент и оз- 
вучка 

Пара сильных сюжетных мо- 
ментов 

Реалистичная анимация 

Образцовая оптимизация 

Относительно адекватный ИИ 


Чересчур сильный НЮП Оезй 
Роз Ргосе$5т9 

"Никакая" сюжетная концовка. 

Надоедающий к финалу “ре- 
спавн” 

Немного завуалированная, но 
линейность 


№ 


Американская мечта в дей- 
ствии. Грамотно пропиаренная и 
не менее грамотно разработанная 
игра, продолжившая традиции (и 
хорошие, и плохие) Зует ЗПоск 
2. Жаль, трудяги из 2К Возюп про- 
валилась в тот же открытый люк, 
что немного ранее украинская 
СС$. Они сотворилиживой, отлич- 
ный ото всех и запоминающий 
мир с крепкой, насыщенной пре- 
дысторией, но так и не создали на 
его основе нечто поистине шедев- 
ральное. Хотя могли 
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ближайшей "комнате жизни", целы- 
ми и невредимыми. Девелоперы ма- 
хом избавились от чекпоинтов, а ста- 
рые добрые ашсК$ауе, очевидно, до- 
бавили из чистой формальности. 

— Снова понарошку? 

— Нет, это анти-респаун. 

Едва сюжет выйдет на финишную 
прямую, начнется яростная, отчаян- 
ная борьба с легионами сплайсеров, 
плодящихся со скоростью хомяков 
из тертого, сырого (сам не знаю, но 
догадываюсь) рапчурского воздуха. 
Оказывается, под обещанием дер- 
жать игрока-в постоянном напряже- 
нии скрывалось стабильное возрож- 
дение надоевших, практически од- 
нотипных обитателей города. 

ВюбНоск забит под завязку про- 
тивниками, ведущими себя как подо- 
бает кровожадным маньякам, но до- 
статочно образованными, чтобы по- 
бежать к аптечке после сильного ра- 
нения и, тем более, не лететь слепо 
под пулеметную очередь. Полным- 
полно способностей, ухищрений для 
ликвидации психов, мешающих 
пройти дальше по сотни раз прове- 
ренным и вылизанным сюжетным 
рельсам. 

Там. на глубине, нет демонов, под- 
нявшихся из Ада, нет кораблей иноп- 
ланетных захватчиков, задумавших 
перетрансформацию планеты. Там 
только люди. 

Люди — и никого иного. 


Берлинский Созпа 
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Ватиу Апде[с 2: Зеспег Мс$топ$ ог АЛИ 
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Выскочка 


Если вы не знаете, что такое Еа7т9 
Апаею, я разъясню — это отличный ар- 
кадный симулятор в \//М-тематике с 
неотьемлемыми чертами голливуд- 
ских блокбастеров. То есть ни о какой 
реалистичности речи даже не идет — 
заодну миссию вы собьете столько са- 
молетов, сколько настоящие летчики 
сбивали за всю Вторую Мировую вой- 
нуи выполните то, что на реальном са- 
молете сделать даже теоретически не- 
возможно. Все весело и красиво. Атак 
как хороших аркадных авиасимулято- 
ров по мотивам Второй мировой прак- 
тически нет, Ва2та Апдеб5: Занаагоп$ 
ОГЛАЛМ — идеальный пример того, как 
в отсутствии достойной конкуренции 
средний по качеству продукт снискал 
огромную популярность. 

После такого успешного старта, 
разработчики не могли не анонсиро- 
вать сиквел проекта, пообещав уве- 

.- личить масштабность и эпичность 
происходящего, атакже ввести в игру 
настоящий голливудский сюжет. И 
вот в сентябре на РС выходит ВИа7та 
АпоеЮ 2: Зесге{ Мезюп$ оЕ\ЛМИ. 


Сиквел 


Как ни крути, заметить в игре хвале- 
ный голливудский сюжет очень слож- 
но, ведь хорошей истории, как, к при- 
меру, в Асе СотЬа%, в игре попросту 
нет. Есть набор практически не свя- 
занных военных операций под общим 
сеттингом Второй мировой да не- 
сколько рассказов, роликов и ком- 
ментариев о планах Третьего Рейха 
по производству оружия массового 
поражения и других "секретахвойны". 

Игровая кампания представляет 
собой более десятка уровней. Вооб- 
ще-то какой-либо главной цели в 
миссии попросту нет, а вам пооче- 
редно выдается цепочка своеобраз- 
ных мини-заданий. К примеру, в са- 
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ое урттуррррю 


Жанр: Аркадный авиасимулятор 
Разработчик: ЦЫзой Потата 
Издатель: ЦЫ5ой 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1РУО 

Похожие игры: АНаск оп Реай 
Нагрог 

Минимальные требования: Р 4 — 
1,4 ГГц, 512 Мб ВАМ, 64 Мб видео 
Рекомендуемые требования: Р 4 
— ЗПц, 2Гб ВАМ, 256 Мб видео 
Название локализованной вер- 
сии: Ангелы Смерти 2: Секретные 
операции Второй мировой 
Издатель в СНГ: "Акелла" 

Дата выхода локализации: 4 квар- 
тал 2007 г. 


мом начале уровня вас просят об- 
стрелять конвой. К нему на подмогу 
прилетит целый отряд перехватчиков, 
которых следует немедленно устра- 
нить, а потом обратить внимание на 
несколько звеньев не вовремя при- 
бывших бомбардировщиков и не дать 
им сравнять город с землей. Затем 
надо будет на минимальной скорости 
пролететь над движущимся поездом, 
чтобы прямо находу(!) высадить шпи- 
она. Далее поступит приказ уничто- 
жить отряд танков, несколько кораб- 
лей, зенитные орудия, склады с бое- 
запасами, снова пару десятков истре- 
бителей и, наконец, что-нибудь по- 
крупнее — вроде гигантского дири- 
жабля-авианосца. Кстати, эдакие 
своеобразные "боссы", как, к приме- 
ру, вышеуказанный дирижабль, вооб- 
ще отдельный повод для восхищения, 
пробуждающий ностальгию по аркад- 
ным авиасимуляторам с видом "свер- 
ху" на восьмибитных приставках. Как 
и там, для того чтобы уронить на зем- 
лю этого бронированного красавца, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ему нужно сначала отстрелить все 
орудия и двигатели, и только затем 
отправить в полный нокаут. 


В воздухе 


Уничтожать сотни самолетов вы буде- 
те не в одиночестве, а в компании бо- 
евых товарищей, которые, кстати, 
весьма адекватно ведут себя в бою. 
Им в любой момент можно приказать 
либо атаковать цели, либо "снимать" 
преследующие вас машины против- 
ника. В сиквеле же данная система 
подверглась некоторым улучшениям 
— теперь есть две специальных ко- 
манды: "атаковать круто" и "оборонять 
жестко", товарищи ценой собствен- 
ной обшивки будут бросаться на врага 
или оборонять ваш самолет. 

Кстати, о них родимых. По сравне- 
нию с первой частью количество лета- 
тельных аппаратов изрядно увеличи- 
лось. Разработчики постарались и 
ввели в игру, наверное, почти все из- 
вестные модели самолетов тех годов. 
Вы сможете полетать на таких "несе- 
рийных" образцах, как Ме 262, Маеог, 
Р51 Мизапд, Эрге, ТурНооп, Р\/ 
190А, Веаийащег, МВ 109Е, Нитсапе! 
и многих других. Каждая машина име- 
ет три характеристики — скорость, 
броня и маневреность — и разнооб- 
разное вооружение. Плюс все “лас- 
точки" поддаются модификации — ап- 
дейты вы покупаете за игровые очки, 
которые получаете за выполнение за- 
даний и "настреляных” врагов {привет 
МЕЗ!). Можно улучшить вышеуказан- 
ные характеристики, вооружение, а 
можно добавить нечто новое, вроде 
высотомера и пушки, стреляющей 
жидким азотом. 

Правда, немного разочаровывает в 
Ва2то АпоеБ неожиданная высокая 
сложность. И не столько из-за управ- 
ления (с клавиатуры играть в целом 
комфортно, хотя, все равно, геймпад, 
— этонаше все), основная проблема в 
"небольшом" перевесе сил со стороны 
противника. Раз эдак в двадцать. В 
этом месиве, созданном десятками 
(иногда даже сотнями) самолетов, как 
ни вертись, продержаться во время 
боя до конца дано далеко не каждому. 
Немного помогает в этом плане кража 
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самолетов. Согласитесь, так намного 
проще — приземлиться и поменять са- 
молет, чем заново проходить уровень. 

Зато разработчики неплохо поста- 
рались над визуальной составляющей 
проекта — изрядно улучшили детали- 
зацию, поработали над освещением и 
над моделями, добавили множество 
красивых и сочных спецэффектов. Хо- 
тя картинка на экране и не представ- 
ляет собой "супер пех{-деп", выглядит 
она весьма симпатично и придраться 
к чему-либо не представляется воз- 
можным. 

Звуковое сопровождение — вы- 
стрелы, взрывы, звуки моторов — то- 
же на высочайшем уровне, а вот "во- 
енная" музыка на заднем плане подка- 
чала и немного портит общее впечат- 
ление. Какая-то она вялая, что ли, и 
незаметная. 


Особая роль 


Самое главное — надо понимать, что 
перед нами аркадный авиасимуля- 
тор, который не претендует на лавры 
"Ил 2", со всей его технической до- 
стоверностью и реалистичностью. 
Перед нами просто веселые “поле- 
тушки" с фашистами, не требующие 
от вас каких-то базовых летных навы- 
ков — эдакий Меда! оЁ Нопог про са- 
молеты с поправкой на гораздо боль- 
ший размах. Ну ичто здесь нет насто- 
ящей физики и мы не можем испыты- 
вать перегрузки и сваливаться в што- 
пор. Это все не важно. Вперед, пилот, 
за штурвал самолета! Пролети по са- 
мым знаменитым местам Второй ми- 
ровой и стань героем войны. 


Евгений Янович 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опипе” 
(мили. дате-опйле.5Пор.Бу) 


РАДОСТИ 


Небывалая эпичность и зре- 
лищность боев 

Неплохая графика и звук 

Возможность модификации 
самолетов 

БОЛЬШИЕ "боссы" 

Ностальгия 


ГАДОСТИ 


Неожиданно высокая слож- 
ность 

Невнятная музыка 

Плохо связанный сюжет 


ОЦЕНКА 


|| 


Отличный аркадный авиасиму- 
лятор, который имеет весьма 
приличные шансы отвоевать в 
свою пользу добрый десяток ча- 
сов вашей жизни 


№10 94}, -:-бгь, 2007 год` 


НОВОСТИ ПРИСТАВОК 


Антология АП 07 РАОНЁпо 
готовится к штурму Европы 


ПроектАтоГЕЮНпод Апоюду приедет 
к геймерам Старого Света будущей 
зимой — во всяком случае, так утвер- 
ждают представители компании ЭМК. 
Компиляция, созданная для Р$2, 
включает в себя все три игры серии Ай 
ОЕ АдИбто — первый из этих тайтлов 
появился на свет еще в 1992 году на 
МЕОСЕО. Естественно, по части гра- 
фики "Антология" неможет конкуриро- 
вать наравных с современными "коро- 
лями файтинга”, такими, например, 
какпоследниеигры серии ТеККеп, зато 
предоставляет отличный шанс позна- 
комиться с одной из величайших "по- 
единочных" серий 90-х годов. А уж ес- 
ли вы ретро-геймер, да еще и люби- 
тель 20-файтингов — то включайте АЙ 
ог Ропёпд Апоюду в свой "список 
ожидания" не раздумывая. 33 игра- 
бельных персонажа и увлекательный 
сюжет, пересекающийся с событиями 
Кид огРоНег$ и Раа! Ригу, быстро по- 
могут вам вспомнить старые добрые 
времена, когда игры-поединки были, 
пусть и не особенно красивыми, но за- 
то намного более интересными и 
сложными, чем большинство сегод- 
няшних проектов этого жанра. 


Анонсирован симулятор 
маньяка 


Забавно — оказывается, даже жесто- 
кие убийцы не лишены некоторой до- 
ли честолюбия. Во всяком случае, в 
этом нас пытаются убедить создатели 
игры Мо Моге Негое$ для Митмепао М”, 
главный герой которой — настоящий 
психопат, проживающий в вымыш- 
ленном городе Санта-Дестрой. В рей- 
тинге маньяков городка псих по имени 
Трэвис занимает всего лишь одиннад- 
цатое место — апервым быть жуть как 
хочется! Соответственно, придется 
найти и отправить на тот свет пооче- 
редно всех "конкурентов". Так что, по- 
жалуйста, уберите от экрана телеви- 
зора детей и лиц со слабыми нервами 
— ожидаются аниме-стилистика и ру- 
копашные схватки, жестокие убийства 
и кропотливая слежка за потенциаль- 
ными жертвами, а также моря крови и 
океаны боли. Война маньяков начнет- 
ся в феврале следующего года. 


Звездные Войны 
продолжаются 


Весной 2008 года джедаи и ситхи 
вновь смогут скрестить свои свето- 
вые мечи в яростной битве — полем 
боя на этот раз станет кроссплатфор- 
менный тайтл З\аг \\/агз: ТВе Рогсе 
Ипеазвеа, разработку которого сей- 
час ведут Шиса$Ай$, Кготе Зи ю$ и 
п-Зрасе. События игры будут проис- 
ходить в промежутке между сюжета- 
ми третьего и четвертого эпизодов 
"звездной" киносаги — мы исполним 
роль молодого джедая, ставшего уче- 
ником самого Дарта Вейдера (неуже- 
ли придется играть за плохишей?). 
Особенностью М/-версии, над ко- 
торой трудится Кготе Зиаю$, станет 
дуэльный режим, позволяющий сра- 
жаться с другими джедаями по сети 
— контроллер М-гетое в этих бит- 
вах будет исполнять роль рукоятки 
светового меча, нунчаки же пригодят- 
ся для применения Силы. А вот обла- 
дателям других платформ, скорее 
всего, "поединочного" счастья не ви- 
дать, придется ограничиваться синг- 
лом. Кстати, о других платформах — 
по дороге на ММ! очередные Звездные 
Войны обязательно заглянут к РЗЗ и 
ХБох 360, а также почтят своим при- 
сутствием Р$2 и РФР. Не забыли раз- 
работчики и поклонников Ми\епдо 0$ 
— за версию игры для этой карман- 
ной приставки отвечают сотрудники 
студии п-брасе. Впрочем, сюжет во 
всех игровых вариациях все равно бу- 


дет одинаковым. 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


В поддержку проекта также будут 
выпущены серии тематических игру- 
шек и новые комиксы. 


Человек-паук на ХБох Це 


В сети ХБох Име Маке асе появилась 
демо-версия новой игры известного 
“паучьего" сериала. Демка проекта 
Эрюаегтап: Репа огГое с какого-то пе- 
репугу показывает нам крыши токий- 
скихнебоскребов, по которым носится 
неунывающий Спайди в компании Зе- 
леного Гоблина, Веномаи Доктора Ок- 
топуса. Поговаривают, что и действие 
следующего фильма серии Незает 
ЕМ! также будет разворачиваться в 
Японии. Это что, такая новая мода? 


Везеп! Ем 
вспоминает прошлое 


Митепдо ММ! удалось захапать в свои 
сети очередную игру классической 
хоррор-серии — проект Везцеп! Ем: 
Тре Утьгейа СИгопе$ разрабаты- 
вается исключительно для самой 
"продвинутой" на сегодняшний день 
из нинтендовских консолей. Сама же 
игра, представляющая собой шутер 
от первого лица, намеревается рас- 
сказать нам старую байку на новый 
лад — мы снова вернемся к событи- 
ям Вездегт! Ем 0, 1, 2 и 3, повстреча- 
емся со знакомыми героями и про- 
бежимся по покрытым пылью и пау- 
тиной локациям из старых игр. Вмес- 
те стем, "Хроники Амбреллы” смогут 
похвастаться и несколькими инте- 
ресными нововведениями, в частно- 
сти, обещаны новехонькие против- 
ники и несколько невиданных преж- 
де уровней (говорят, будут даже 
"русские" локации). 

Везщет! Ем: Тпе Утбгейа СИго- 
пюе$ также грозится вытащить на 
свет божий некоторые интересные 
сюжетные подробности, о коих 
скромно умолчали предыдущие игры. 
Разобраться в тайнах хитрющей кор- 
порации Угпгейа обладатели ММ смо- 
гут как в одиночку, так и вместе с на- 
парником — игра предусмотрительно 
запасается мультиплеером на двух 
игроков и "“ветвистыми" локациями, 
проходить которые разрешается не- 
сколькими дорогами. 


Релизы 

Популярная империя Тпе $#т$ обза- 
велась младшим консольным собра- 
том — в сентябре на полки магазинов 
поступила игра МуЗит$, первый тайтл 
в очередной "симсовской" серии, раз- 
работанный исключительно для нин- 
тендовских консолей. В новой игре 
владельцам ММ и 0$ придется управ- 
лять какими-то совсем уж странными 
симами, более похожими на детские 
игрушки, нежели на живых людей. 
Причем заботой об одних виртуальных 
человечках игропроцесс не исчерпы- 
вается — разработчики не постесня- 
лись взвалить на плечи несчастных 
геймеров руководство целым сим-го- 
родом, так что строительство зданий, 
привлечение в городок различных ко- 
лоритных личностей (известные ди- 
джеи, мастера ресторанного бизнеса 
— всего около 60 персонажей), атакже 
организация праздников для развле- 
чения горожан станут вашими прямы- 
ми обязанностями во время игры в 
Муб/л5. Хотя и от традиционной голо- 
вной боли (как одеть, как развлечь, чем 
накормить отдельных подопечных) 
вам отдохнуть тоже не дадут. 


Обладателей же приставок ХБох 360 
и РЗ3З сентябрь порадовал релизом 
”скейтерского" тайтла с незамыслова- 
тым названием $ЗКАТЕ. Поклонники 
виртуального спорта найдут в коробке 
с этой игрой максимальную реалис- 
тичность, профессиональные скейтер- 
ские трюки и, естественно, “картинку 
нового поколения" — куда ж без нее. 


Впрошлом месяце в продажу посту- 
пили и очередные приключения Нэнси 
Дрю. На этот раз известная "детектив- 
ная девушка" занимается расследова- 
нием загадочного исчезновения мил- 
лиардера Тадэуша Бельмонта, про- 
павшего без вести накануне торжест- 
венного открытия своего любимого 
детища — парка развлечений Оде 


Гарнитура и клавиатура с поддержкой Вшеос для 
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Компания Годйесй выпустила бес- 
проводную гарнитуру ГодНесй 
Соге$5 Уатмаде Неа@зеЁ для 
РаузаНоп 3 и беспроводную кла- 
виатуру Годнесп Соге$$ 
МефаВоага Ро Вшеюо! КеуБоага 
для РауаНоп 3 (с поддержкой 
Вшеюо!). 


Беспроводная гарнитура Сог4е$$ 
\Уатщаде Неа$е! дает возможность 
беспроводного общения — как в иг- 
ровой обстановке, так и в режиме 
обычной голосовой беседы. Гарни- 
тура обеспечивает беспроводную 
работу на базе Вшеюо для пользо- 
вателей Р$ЗЗ благодаря встроенной 
поддержке Р$З — так что подключе- 
ние будет несложным. Диффузоры 
большого диаметра и усовершен- 
ствованная конструкция с фильтра- 
цией шумов обеспечивают перво- 
классное звучание и исключитель- 
ные возможности воспроизведения 
звуковых файлов. Гарнитура Уащаде 
выполнена в симметричном дизайне 
с затылочным оголовьем. Благодаря 
возможности вращения ободка на- 


ушников и микрофона, сам наушник 
можно разместить как на правом, так 
и на левом ухе. Эта конструкция об- 
ладает малым весом и отличается 
удобством использования при про- 
должительных игровых сеансах. Кро- 
ме того, гарнитура имеет регулируе- 
мый микрофон с шумоподавлением, 
который позволяет снизить уровень 
фоновых шумов. Чтобы уменьшить 
неудобства, связанные с потребле- 
нием энергии, в гарнитуре Уатаде 
используются перезаряжаемые ак- 
кумуляторы, обеспечивающие более 
12 часов беспроводной работы в иг- 


ровых условиях. Гарнитура может 
также подзаряжаться с помощью 
входящего в комплект сетевого адап- 
тера. 

Что касается беспроводной клави- 
атуры Шодйесй Сог4ез$ МедаВоага 
Рго Вшеюой Кеубоага, то она позво- 
ляет быстро и легко настраивать про- 
фили, вводить адреса интернет- 
страниц, управлять несколькими 
учетными записями и отправлять тек- 
стовые сообщения в сеть Рау$авНоп 
МевмогК. Эта клавиатура специально 
спроектирована для использования с 
приставкой Р$3; она имеет специ- 
альную кнопку Мепи, которая перена- 
правляет пользователя в сетевое ме- 
ню помощи Рауанопт Мевмогк Нер. 
Кроме того, она облегчает процесс 
навигации по сети Раузаноп Меммогк 
с помощью выделенных кнопок Р$З 
(кружок, квадратик, крестик и треу- 
гольник). Удобные медиа-клавиши 
упрощают процесс просмотра интер- 
нет-страниц и обеспечивают быст- 
рый доступ к панели управления 
мультимедиа и к меню просмотра 
фильмов. А встроенная сенсорная па- 


_ ВТЕВНИЦа 49 
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М/опа Рагк. По жанру Мапсу Огемг: Те 
Зесгеёо ОЦе \опа Рагк представля- 
ет собой классический детективный 
квест — в ассортименте развлечений 
представлены сбор улик, слежказапо- 
дозреваемыми и решение паззлов. 
Игра вышла на №теподо 0$. 


ХЬох 360 не сильно избалована 
проектами жанра трд — тем отрад- 
нее для владельцев этой приставки 
новость о недавнем релизе Еюегпа! 
Зопаа, невероятно красочной и в то 
же время очень музыкальной "ролев- 
ки". В Вегпа! Зопа*а игроки получат 
возможность "прогуляться" по увле- 
кательному миру, рожденномуякобы 
фантазией умирающего Фредерика 
Шопена. Обещаны верные друзья и 
грозные враги, закрученный сюжет и 
сам гениальный композитор в качес- 
тве одного из играбельных персона- 
жей. 


Наконец, 18 сентября на Р52 и ХБох 
360 "засветилась" игрушка М/агпог$ 
Огосм, дерзко смешавшая в одном 
большом приключении персонажей 
из серий ОБупазу М/атог$ и Затига! 
\М/агпогз. Лучшим рыцарям Древнего 
Китая и Феодальной Японии бросил 
вызов змеиный король Орочи — ите- 
перь только объединив свои силы, 
войны Востока смогут выстоять в же- 
стоких битвах с подданными змеино- 
го короля. Игра представляет две но- 
вые боевые системы: М/еароп Ризюп 
позволяет комбинировать в одной 
атаке удары разными видами оружия, 
а Теат ВаНе Зузетт предлагает бить- 
ся с врагами сообща — пока один во- 
ин сражается, еще двое внимательно 
следят за его здоровьем, вовремя 
подлечивая собрата. В М/аптогз Огосы 
вас также ожидают 4 сюжетные ли- 
нии, масса разнообразного холодно- 
го оружия и целых 77 играбельных 
персонажей. 


Аех5 


Раузаной 3 


нель — с вертикальной прокруткой и 
кнопками, соответствующими левой 
и правой кнопкам мышей, — устраня- 
ет потребность в использовании мы- 
ши. 

Клавиатура имеет глянцевую, чер- 
ную отделку и отличается изящной и 
легкой формой. Благодаря беспро- 
водной технологии Вметюо пользо- 
ватели могут играть с помощью кла- 
виатуры Сог@ез$ МефаВоага Рго, 
находясь на расстоянии до 10 мет- 
ров от приставки Р$3. В клавиатуре 
используются две батареи АА, обес- 
печивающие более 200 часов рабо- 
ты. При этом двухуровневый индика- 
тор заряда батарей помогает опре- 
делить, когда батареи начинают раз- 
ряжаться. 

Беспроводная гарнитура одйесв 
Сог4ез5 Уатаде Неад$е{ ожидается в 
продаже на территории Европы в де- 
кабре этого года — по рекомендован- 
ной розничной цене &79.99. Столько 
же будет стоить и беспроводная кла- 
виатура ГодйесН Согез5$ МебаВоага 
Рго Вцеюо Кеубоага, которая в Ев- 
ропе появится в октябре этого года. 


явь, 


Название в оригинале: ВездетЕм: 
ЕхХПСВОП 

Жанр: роуд-боевик/триллер 
Режиссер: Рассел Малкахи 

В ролях: Мила Йовович, Одед Фер, 
Али Лартер, Йейн Глен, Ашанти, Кри- 
стофер Эган, Спенсер Локк, Мэтью 
Марсдэн и другие 
Продолжительность: 1 час 25 минут 


Шоу должно продолжаться... на ра- 
дость кинокомпаниям, с ними — про- 
дюсерам, режиссерам, актерам и 
прочим-прочим труженикам той по- 
ловины кинематографа, что устрем- 
лена в сторону кассы. Не имеет зна- 
чения, настолько тухлым и нежизнес- 
пособным получается продукт, если 
пара слов, за коими стоит громоздкое 
понятие "франшиза", сама притянет и 
усадит в кресло толпы наивных по- 
клонников и "тех, кто краем уха слы- 
шал, что неплохая "фильма". 

Каждый новая часть сериала "Оби- 
тель зла", обязанного своим появле- 
нием на экранах популярным хоррор- 
играм, принципиально отличается от 
остальных. Первая серия, более отча- 
янная по настроению и цельная по со- 
держанию, снималась по всем кано- 
нам правильного фантастического 
боевика. Во второй мы наблюдали не- 
кий вестерн в современныхгородских 
декорациях, и родство с игрой в ней 


Название в оригинале: Загди${ 
Жанр: фэнтази, сказочная мелодра- 
ма 

Режиссер: Мэтью Вон 

В ролях: Чарли Кокс, Клэр Дейнс, 
Роберт Де Ниро, Сиенна Миллер, 
Мишель Пфайффер, Джейсон Фле- 
минг, Питер О'Тул 
Продолжительность: 1 час 55 минут 


Этим летом герои различных литера- ° 


турных творений частенько приковы- 
вали к себе внимание киноманов — 
явно хотели, чтобы их появление на 
экранах запомнилось надолго. На- 
иболее громкие и масштабные гуля- 
ния устроил волшебник со шрамом 
на лбу, с чуть меньшим размахом — 
и эффектно и эффективно — развле- 
кал публику писатель, которому при- 
глянулся 1408 номер в одном из 
Нью-Йоркских отелей. Спецагент 
Джейсон Б. показался на улице для 
того, чтобы поставить свой ультима- 
тум (а заодно, и точки над й). Нако- 
нец, Тристан Торн — главный герой 
фильма "Звездная пыль" — явился 
для того, чтобы донести до кинома- 
нов историю, написанную Нилом 
Гейманом. 

Жил себе Тристан в английской де- 
ревушке Застенье и не тужил. Пока на 
девушку-соседку глаз не положил. 
Места себе не находил — о свидании 
мечтал, а когда мечта исполнилась, 
совсем голову потерял — пообещал 
юноша своей возлюбленной прине- 
сти упавшую звезду. Слово не воро- 
бей — сказал, значит делать нужно. И 
ведь невдомек бедному, что звезда 
не сама упала на землю, что за сте- 


ощущалось сильнее. Третья — пошла 
дальше, выбиваясь из общего ряда, 
как пресловутая белая ворона, ша- 
гнув в жанр постапокалиптического 
роуд-боевика. 

Благодаря Всемирному закону Ве- 
ликого Западла вирус, ставший пер- 
вопричиной гибели Ракун-сити, вы- 
жил и за несколько лет попортил об- 
лик Земли. Проще говоря, устроил 
Конец Света. Леса и болота превра- 
тились в пустыни, мегаполисы зане- 
сло наполовину песком, а большин- 
ство представителей хомо сапиенс 
эволюционировали в хомо зомбиус. 
Кольне название фильма и мордашка 
Милы Йовович, подумал бы, что по- 
пал на еще один фильмец классика 
Джорджа Ромеро. Заимствований из 
его эпопеи в триквеле о могущест- 
венной корпорации и сверхчеловеке 
Элис предостаточно, чтобы спутать. 

Сама героиня Йовович бесстрашно 
рассекает горячий воздух заброшен- 
ных хайвэев на мощном мотоцикле, 
борется с попадающимися на дороге 
зомби и обыкновенными негодяями, 
чья тупость не совместима со страс- 
тью к обмазанным кетчупом собакам. 
Параллельно с продолжением основ- 
ной сюжетной линии об Элис разви- 
вается штампованная история о гор- 
стке выживших под предводительст- 
вом персонажей второго плана из 


ной, которая окружает деревню (от- 
сюда и название поселения}, распо- 
ложено волшебное королевство, 
что... В общем, многого он не знает. 
Люди, читавшие первоисточник, мо- 
гуг предугадать каждый сюжетный 
поворот — различий между книгой и 
фильмом практически нет, остальным 
же предстоит вместе с Тристаном по- 
лучать ответы на вопросы и следить 
за развитием событий. 

Правильно поступили создатели 
картины, указав на то, что "Звездная 
Пыль” относится к категории филь- 
мов, которые нужно смотреть вдвоем. 
Акцент именно на-главном герое иего 
отношениях с окружающими — это, 
во-первых, соответствует авторскому 
замыслу Геймана, который лично от- 
вечает за сценарий, а во-вторых, все 
это снято настолько великолепно, что 
Мэтью Вону хочется аплодировать. 
Стоя. 


"Обители Зла 2". Сценаристы и не ду- 
мают исправлять ситуацию с картон- 
ными героями, лишь множа их и ста- 
кой же скоростью убирая со сцены на 
потеху публике. Безразлично, что го- 
ворят они избитые фразы, поступают 
предсказуемо и напоминают персо- 
нажей более сильных картин — толь- 
ко бы органично с колой сочеталось. 

Рассел Малкахи, поставивший не- 
когда первых "Горцев", справляется 
со своей работой с должной ответ- 
ственностью (еще бы, давно ему не 
предлагали потрудиться в большом 
кино!), все у него получается — и кра- 
сочные спецэффекты к месту, и бои у 
него брутальные (несмотря на явную 
цензуру} и адреналиновые. Но одно 
ему не удается провернуть — напу- 
гать. Заставить сердце колотиться в 
бешеном ритме, пульсировать кровь 
в висках с болезненной частотой, 
прижаться парочкам напоследнихря- 
дах друг к другу, а стаям тинэйджеров 
— перестать поедать над ухом чипсы 
инекместу ржать. 

Само собой, у триквела нет начала 
и конца. Краткая предыстория слу- 
чившегося между вторым и третьим 
фильмами и пучок повисших в неоп- 
ределенности незаконченных сюжет- 
ных линий. Ведь шоу должно продол- 


До такого состояния зрителей дово- 
дитграмотная операторская работа — 
ни одного неудобного или некрасиво- 
го ракурса, игра актеров, причем не 
столько главных, хотя они, безусловно, 
хороши, сколько тех, кто играет второ- 
степенные роли (в качестве примера 
можно привести роль Роберта ДеНиро 
— каждый уважающий себя киноман 
просто обязан его увидеть втакой ипо- 
стаси — Капитан Шекспир однозначно 
войдет в историю кино), и, наконец, 
наличие чарующего музыкального ря- 
да. Особенно удалось звуковое сопро- 
вождение в сцене возвращения Торна 
в родную деревню. В общем, тем, кто 
ищетзрелища для себя исвоего люби- 
мого человека, фильм пропускать ни- 
как нельзя. Остальным же картина 
просто рекомендуется — когда еще 
сможете побаловать себя просмотром 
такой качественной работы? 

ЗоК 


Вой 


Название в оригинале: И/эг 

Жанр: боевик 

Режиссер: Филлип Этвелл 

В ролях: Джейсон Стэтхем, ДжетЛи, 
„Девон Аоки, Джон Лоун и др. 
Продолжительность: 103 мин. 


Чего вы всегда ждете от фильма с уча- 
стием таких актеров, как Джейсон 
Стэтхем и Джет Ли? Правильно, по- 
гонь, драк и перестрелок. Меныше 
слов, побольше дела. Что же скрыва- 
ется за стольинтригующим названием 
"Война”? А стоит за ним, ни много ни 
мало, противостояние якудза и триа- 
ды, а также преисполненный местью 
агентФБР — ДжекКроуфорд. Идея со- 
всем не нова, ирежиссер старался, как 
мог, дабы из этой затеи вышло что-ли- 
бо пригодное для просмотра. 

Перед нами предстает классичес- 
кий боевик, богатый на жесткость и 
кровь. Сюжет откровенно слаб, по- 
этому вся надежда возлагается на ак- 
теров. И, надо признать, они и вытяги- 
вают львиную долю картины. Особен- 
но старается Стэтхем, совершая жес- 
токие вещи с присущей ему харизма- 
тичностью. Зацепить зрителя в тепе- 
решнее время довольно трудно. "Бу- 
дем брать жестокостью", — решили 
сценаристы и равномерно распреде- 
лили количество жмуриков по всей 
длине картины. Да, тут полно драк, 
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перестрелок, погонь и взрывов — 
формула успеха составлена правиль- 
но. Но почему-то никак не хватает це- 
лостности происходящего. Поставле- 
ны они неплохо, но вот живости и 
драйва нет. Как и в любом порядоч- 
ном экшене, имеются в меру пафос- 
ные диалоги, без которых боевик — 
не боевик. Стэтхем, как и остальные 
герои, исключительно скуп на эмо- 
ции. В то время как "орешек" с радо- 
стным гиканьем громит очередной 
квартал города, Джек Кроуфорд с ка- 
менной рожей идет тропою мести, за- 
давая серьезный тон происходяще- 
му. Как ни тужились сценаристы сде- 
лать развязку в духе "а так не хоте- 
ли?", не вышло. Самые проницатель- 
ные давно догадались о концовке и 
мирно похрапывают под нечастую и 
невыразительную музыку. 

Хоть я уже порядком подпортил ва- 
ше представление о картине — не 
спешите с выводами. Пусть она неза- 
тейлива, местами скучна, но свою ау- 
диторию найдет всегда. Ведь все-та- 
ки приятно после тяжелых будней по- 
смотреть абсолютно не напрягаю- 
щий, ни кчему не обязывающий бое- 
вик. Хочется надеяться лишь на то, 
что в будущем Стэтхем и Ли будут бо- 
лее разумны при выборе сценария. 


Вис 


Час пик 3 


Название в оригинале: ВизН НоигЗ 
Жанр: боевик, комедия 

Режиссер: Бретт Ратнер 

В ролях: Джеки Чан, Крис Такер, 
Винни Джонс, Хироюки Санада, Ноз- 
ми Ленуа и другие 


"Час-пик 3" — это уже четвертый 
громкий триквел за год. Предшество- 
вавшие ему "Пираты Карибского Мо- 
ря", "Человек-паук 3" и "Шрэк Третий", 
может, ине стали однозначными хита- 
ми, но своих создателей кассовыми 
сборами порадовали. А вот фильму с 
Такером и Чаном в главных ролях не 
удалось даже и свой бюджет окупить 
(который, к слову, чрезмерно велик 
для экшен-комедии). Самое время ра- 
зобраться в причинах провала. 

Переднами продолжение любимой 
многими картины про инспектора Ли 
и детектива Картера. Этанеразлучная 
парочка славится двумя вещами: спо- 
собностью попадать в переделки и 
неспособностью работать вместе. На 
этот раз Ли поручено обеспечивать 
безопасность высокопоставленного 
чиновника, который смог выйти на 
след неуловимой и всемогущей триа- 
ды. Но не успевает этот человек сде- 
лать заявление на конференции в 
Лос-Анджелесе, как метко выпущен- 
ная пуля обрывает его жизнь. И с того 
момента, как Ли бросается в погоню 
за убийцей, клубок сюжетных нитей 
начинает раскручиваться, ведя в сто- 
лицу Франции. . 


Изначально было понятно, что сце- 
наристы не будут изощряться и пи- 
сать для фильма оригинальную исто- 
рию, но то, что в итоге предстало пе- 
ред зрителями, просто неоригиналь- 
ным назвать нельзя. "Час-пик 3” — 
это сплошь сборник ситуаций-штам- 
пов и многочисленных отсылок к пре- 
дыдущим частям. Самокопирование 
туг возведено в абсолют, а от этого 
возникает стойкое чувство дежа-вю. 
Стимулы к просмотру, понятное де- 
ло, в такой ситуации стремительно 
убывают. Остается только надежда, 
что, помимо заимствований, в филь- 
ме наличествуют и смешные ситуа- 
ции. И они действительно присут- 
ствуют, только вот весь юмор в них 
какой-то натянутый. Просто герой Та- 
кера уже не способен смешить так, 
как смешил раньше, да и его напар- 
ник по клоунаде в ней участия не при- 
нимает. Кстати, последний (речь 
идет о Джеки Чане, если кто-то не до- 
гадался), уже в годах, и поэтому вряд 
ли можно было ожидать от него и 
множества замысловатых кульбитов. 
Рукопашных поединков и в самом де- 
ле маловато и все они какие-то блек- 
лые по сравнению с предыдущими 
работами ловкача Чана. Так что тем, 
кто смотрел первые части, фильм мо- 
жет быстро наскучить, однако он мо- 
жет показаться весьма неплохим тем, 
кто знакомится с “Часом пик" впер- 
вые. 

Зок 
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КИНО 
Глянец 


Жанр: комедия 

Режиссер: Андрей Кончаловский 

В ролях: Юлия Высоцкая, Александр 
Домогаров, Алексей Серебряков, 
Ирина Розанова, Ольга Арнтгольц, 
Ефим Шифрин, Илья Исаев, Михаил 
Полицеймако и другие 
Продолжительность: 1 час 53 мину- 
ты 


Принудительное знакомство с "Глян- 
цем" для многих началось еще задол- 
го до просмотра самой картины. Все 
дело втом, что благодаря чуду мысли 
прокатчиков, те люди, которые пошли 
в кинотеатры на "Звездную Пыль” 
(стоит отметить, что около половины 
зрителей "Звездной пыли" — дети), 
были вынуждены ознакомиться с рек- 
ламным роликом фильма Андрея 
Кончаловского. Ролик почти что цели- 
ком состоял из обнаженки и нецен- 
зурных слов-междометий, и неудиви- 
тельно, что благодаря ему большин- 
ство зрителей так и не соизволили 
продолжать знакомство с рекламиру- 
емым фильмом. 

В "Глянце” маэстро Кончаловский 
вознамерился показать жизнь элиты. 
Жизнь тех, кто не знает, куда девать 
честно (и не очень) заработанные 
деньги. Для контраста он показывает 
жизнь простых обывателей, и их отно- 
шение кгламуру. Объектом повество- 
вания становится представительница 
последних — простая девушка Галя 
из города Шахты, которая после пуб- 
ликации ее фото на последней стра- 
нице "Комсомолки" возомнила себя 
моделью и отправилась покорять из- 
дательство одного московского глян- 
цевого журнала. 

С первых же минут фильма стано- 
вится ясно, что режиссер чрезмерно 
сгустил краски. Если он показывает 
городок в глубинке — то этот городок 
будет похож на какой-нибудь рай- 
центр времен 80-х годов. Если людей 
из мира высокой моды — то непре- 
менно мужчин нетрадиционной ори- 
ентации. Если редакцию глянцевого 
журнала — то симпатичных стерв. Ес- 
ли жизнь в верхних кругах — го повес- 
твование обязательно скатится до 
уровня скандальных историй, какие 
тысячами пишутся представителями 
желтой прессы. 

Пытаясь сыграть на тяге народа к 
“гламуру” и "глянцу", Андрей Конча- 
ловский, кажется, совсем позабыл, 
что он снимает комедию, а не герои- 
ческую историю о провинциальной 
девушке. Вместо шуток из уст героев 
фильма на зрителя сыплются тонны 
ругательств и нецензурной лексики. 
Вместо сладкой жизни и “гламура” 
зритель видит грязь, и в процессе 
просмотра кажется, что она несмыва- 
емым пятном ложится на него самого. 
Потому что продолжает смотреть. Для 
чего продолжает, правда, не понятно. 
Лично я посмотрел картину, чтобы 
увидеть, какие плоды принес кино- 
эксперимент Кончаловского. Плодовя 
так и не заметил. Их, наверное, и не 
было — очень уж сомнительной была 
затея. А вот мусор оставшийся после 
бурной экспериментальной деятель- 
ности я лицезрел целых 113 минут, ко- 


торых теперь мучительно жалко. 
Зо 


Поезд на Юму 


Название в оригинале: 3:10 10 Уита 
Жанр: вестерн, драма 

Режиссер: Джеймс Мангольд 
Сценарий: Стюарт Битти, Дерек Ха- 
ас, Майкл Брандт, Элмор Леонард 
Вролях: Кристиан Бейл, Рассел Кроу, 
Бен Фостер, Алан Дудик, Питер Фон- 
да, Гретхен Мол, Логан Лерман, Ви- 
несса Шоу, Кевин Дуранд, Джонни 
Уитворги др. 

Продолжительность: 1 час 55 минут 


В потоке фильмов, который постоян- 
но изрыгает на нас Голливуд, все ре- 
же и реже стали появляться вестерны. 
Причина этому вполне объяснима: 
сейчас массовый зритель требует 
масштабного зрелища, насыщенного 
умопомрачительными спецэффекта- 
ми. Вестерны же не могут похвастать- 
ся ни применением новейших ком- 
пьютерных технологий, ни эпическим 
размахом. Но, тем не менее, снять ка- 
чественный вестерн иногда куда как 
сложнее, чем выпустить на экраны 
фантастическую картину наподобие 
“Трансформеров". И дело здесь в 


Антидурь 


Жанр: комедия, боевик 

Режиссер: Владимир Щегольков 

В главных ролях: Дмитрий Дюжев, 
Владимир Турчинский, Татьяна Доги- 
лева, Александр Баширов, Василий 
Стрельников 

Продолжительность: 1,5 часа 


Фильм "Антидурь" не был сильно раз- 
рекламирован перед выходом, но 
своя "фишка" у него была — "Дюже- 
динамитная" комедия. Так что я, уви- 
дев афишу, с легкостью проглотил на- 
живку. Вспомнились колоритные пер- 
сонажи Дмитрия Дюжева, да и в ха- 
ризме всем известного "Динамита" 
сомневаться не приходилось. "Анти- 
дурь" обещала быть веселой комеди- 
ей слюбимыми актерами — как мож- 
но было себе отказать в возможности 
увидеть такой фильм? 

На самом деле просмотр картины 
можно смело завершать после пер- 
вых 19 минут фильма. Только в самом 
начале нам удастся услышать более 
или менее смешные шутки и увидеть 
завязку, обещающую, возможно, ти- 
пичную, но все же интересную исто- 
рию. Беда в том, что на этих первых 
минутах и заканчивается единствен- 
ная достойная часть фильма и начи- 
нается “Антидурь”. 

Итак, два суперагента конторы по 
борьбе с терроризмом "Антитеррор" 
уволены из ее рядов за проваленное 
задание. Герои не унывакют и в скором 
времени находят себе новое место 
работы. Организацию не столь пре- 
стижную, но готовую принять новые 
кадры. Организация эта имеет перед 
собой задачу борьбы с распростра- 
нением наркотиков, а также странное 


том, что в вестернах, как правило, на 
первый план выходит Человек. Чело- 
век иего Путь. 

Ярким примером такого кино явля- 
ется "Поезд на Юму", который повес- 
твует о том, как встретились два Че- 
ловека и пересеклись их Пути. Пер- 
вый — это Дэн Эванс, ветеран Граж- 
данской Войны, ныне осевший на 
своем ранчо, которое приносит ему 
сплошные неприятности. Второй — 
Бен Уэид, банди! с большой дороги, 
который зарабатывает себе на безза- 
ботную жизнь грабежами и убийства- 
ми. Ранчера перестала любить жена и 
не уважают дети, а лихому налетчику 
не составляет труда соблазнить лю- 
бую женщину, его авторитет в банде 
непоколебим. Ден отчаянно нуждает- 
ся в деньгах, чтобы расплатиться с 
долгами, а Бен эти самые деньги не 
жалея транжирит в местном салуне. В 
этом же самом салуне герои фильма 
встретятся, чтобы до самой смерти 
быть прикованными друг к другу. 

Рассел Кроу и Кристиан Бейл вжи- 
лись в свои роли настолько, что даже 


название — “Антидурь” (это в целях 
маскировки). Подавленные, но не 
раздавленные агенты “Коша” и "Ве- 
лик" вливаются в новый коллектив. 

А здесь фильм начинает серьезно 
огорчать. Для подачи сюжета исполь- 
зуется прием, который нередко мож- 
но увидеть в разного рода фильмах. 
Нам поочередно показывают все сто- 
роны будущего конфликта, абсолют- 
но, казалось бы, не имеющие точек 
соприкосновения. Но по ходу разви- 
тия событий череда случайностей и 
совпадений приводит всех персона- 
жей в одно и то же время, в одно и то 
же место, чтобы поделить главный 
куш (чемодан денег и чемодан герои- 
на}. Прием на самом деле неплохой, 
но в "Антидури" он реализован на- 
столько нелепо и натянуто, что теряет 
все свои преимущества. 

Да и весь фильм выглядит недоде- 
ланным. Его создатели, видно, пона- 


кричать "Верю!" не хочется. Какое, 
простите, "Верю!"? Происходящее на 
экране — это реальность, а не плод 
работы режиссера, сценаристов и 
съемочной группы. Характеры героев 
воссозданы так правдоподобно, что 
после просмотра возникает ощуще- 
ние, что актеры и сценаристы фильма 
продали свои души кому-то рогатому, 
лишь бы получить возможность пре- 
поднести зрителям картину самого 
что ни на есть высшего класса. 
Антураж Дикого Запада — выраз- 
ительные взгляды, стрельба от бедра, 
лихие погони на лошадях, и индейцы, в 
конце концов — все это напоминает о 
нетленках Клинта Иствуда и приводит 
почитателей вестернов в невероятный 
восторг. Жаль только, что судьба 
фильма незавидна — для узкого круга 
людей он станет культом, но для казу- 
альных зрителей "Поезд на Юму” бу- 
дет просто фильмом на один вечер. Но 
даже эти кинолюбители гарантирован- 
но не пожалеют о просмотре картины 
Джеймса Мангольда. 
ЗоНк 


деялись, что для успеха картине хва- 
тит одних только известных актеров 
— этого оказалось мало. Дюжев с 
Турчинским играют, конечно, хорошо, 
но откровенно скучный и непроду- 
манный сюжет "динамитом" не заглу- 
шишь. К тому же в фильме, непонятно 
зачем, имеется довольно много спе- 
цэффектов, но сделанных настолько 
некачественно, что они только усугуб- 
ляют тяжелое положение "Антидури”". 
От экшн-сцен веет малобюджетнос- 
тью, а они и без того зачастую неуме- 
стны (чего стоит только финальная 
битва на мечах). 

Сомнительного качества фильм, 
застрявший где-то на полпути между 
боевиком и комедией. "Дюжедина- 
митной комедии" не получилось, за 
результат работы Владимира Ще- 
голькова больше тройки поставить 
невозможно. 

Шопик Кирилл 
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Название в оригинале: Тпе Маппу 
Буапез 

Жанр: комедия, мелодрама 
Режиссеры: Шари Спрингер Берг- 
ман, Роберт Пульчини 

В ролях: Скарлетт Йоханссон, Лаура 
Линни, Пол Джиаматти 
Продолжительность: 95 минут 


"Дневники няни" — спокойная, и в то 
же время очень эмоциональная кар- 
тина, созданная по принципу "с миру 
по нитке”. Разбираясь в этой нето- 
ропливой жанровой мешанине, про- 
сто диву даешься, когда на свет бо- 
жий один за другим начинают выпол- 
зать элементы романтической коме- 
дии, острой социальной драмы, слез- 
ливых женских кинофильмов И МНОГО 
чего еще. А как вам исполнительница 
главной роли — темненькая, забитая 
недотепа, чем-то отдаленно напоми- 
нающая гламурную диву Скарлетт Йо- 
ханссон? А Мистер и Миссис Х, несча- 
стные эксплуататоры ХХ! века? А 
Грейер Х, утопающий в роскоши, и 
при этом очень одинокий маленький 
мальчик? Все они — герои одной ло- 
кальной жизненной драмы, времена- 
ми смешной, но чаще все-таки груст- 
Ной. 

Вся наша жизнь состоит из беско- 
нечной череды случайностей. Исто- 
рия Энни, вчерашней студентки кол- 
леджа — лишнее тому подтвержде- 
ние. "Простите, как вас зовут?". "Аня". 
"Ах, вы няня? Вот здорово, нам-то как 
раз требуется няня. Вот моя визитка, 
позвоните мне“, — и добро пожало- 
вать в мир напряженной работы без 
отпусков и без выходных, в мир по- 
стоянных оскорблений, упреков и из- 
девательств, в микро-вселенную уза- 
коненного рабства, процветающего в 
элитных кварталах больших штатов- 
ских городов. 

Вот уж чего-чего, а нравоучений в 
"Дневниках няни” — вагон и малень- 
кая тележка. Вконец растоптанная ге- 
роиня Скарлетт Йоханссон прямо-та- 
ки кричит с экрана о тяжелом положе- 
нии угнетенных американских нянь. 
Ребенок, растущий практически без 
отца и матери, выступает немым уко- 
ром современным родителям, поме- 
шанным на карьере... Урежиссерско- 
го тандема Бергман/Пульчини вполне 
могло бы получиться серьезное кино, 
если бы не забавные закадровые 
комментарии Скарлетт, пяток дей- 
ствительно смешных шуток да "пунк- 
тирная” романтическая линия. Плюс 
ко всему, и финал "уродился" каким- 
то штампованным и жизнерадостным 
— мол, "несмотря ни начто, всеу всех 
будет хорошо” (концовка одноимен- 
ной книги, говорят, намного более 
пессимистичная, что нисколько не по- 
мешало роману стать бестселлером 
среди женской аудитории). 

В любом случае, для нашего зрите- 
ля "Дневники няни" — картина "одно- 
разовая". Социальная проблематика 
— отношения "слуга и хозяин" — нам 
пока, к счастью, не особо близка, так 
что остается лишь смеяться над умо- 
рительными, но редкими шутками да 
любоваться великолепной актерской 
игрой. 
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ЦЕТСКИЙ УГОЛО 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Баба-Яга учится считать 


Жанр: детская обучающая игра 
Разработчик: Сот.Меба 
Издатель: Медиахауз 
„Дата релиза: 2007 г. 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 СО 
Минимальные системные требо- 
вания: ИИпаои5 98/2000/ХР; Репйит 
Ш 500 МГ; 64 Мб оперативной памя- 
ти; видеокарта (разрешение 
1024х768, глубина цвета 16 бит); зву- 
ковая карта 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: операционная система 
И/паои/5 98/2000/Х Р, процессор 
Репвит-800 МГц, 128 Мб оператив- 
ной памяти, видеокарта З2Мб, звуко- 
вая карта; колонки или наушнки; уст- 
ройство для чтения компакт-дисков; 
клавиатура; мышь. 
Рассчитана на возраст 5-7 лет. 


"Баба-Яга учится считать" — еще одна 
игра, призванная сделать обучение 
математике веселее и интереснее. На 
этот раз предполагается, что игрок 
уже знаком с числами и умеет выпол- 
нять простейшие арифметические 
действия. А закрепить свои умения и 
овладеть новыми знаниями поможет 
неунывающая Баба Яга. Впрочем, на 
этот раз она немного приуныла. Из- 
бушка на птичьих ногах поизносилась: 
и крыша течет, и крылечко шатается. 
Провалившаяся в дыру в полу хозяйка 
всердцах прогналахатку итеперь сто- 
ит одна-одинешенька без крыши над 
Головой. 

Помочь незадачливой старушке вы- 
звались дядюшка Лихо, поразительно 
напоминающий жутковатого клоуна, и 
герой русских сказок Петрушка. Ну и, 
конечно же, юный игрок — ведь кроме 
него никто в сказочной стране не уме- 
ет считать. А без этого умения не 
обойтись. Чтобы построить новый 
дом, необходимо собрать достаточ- 
ное количество денег. А деньги можно 
заработать, играя в математические 
мини-игры. "Живые картинки" — са- 
мая простая из них, иллюстрирует, как 
конкретные жизненные ситуации мо- 
гут быть описаны с помощью аб- 
страктных математических выраже- 


ний. “Два” — это всего лишь число, и 


Играй сн 


Оригинальное название: 

Рау ит® и$ 

Жанр: сборник мини-игр 
Разработчик: Ацет Меба 
Издатель: 1С 

Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: процессор 
с частотой 500 МГц; ОЗУ 128 Мб; ви- 
деокарта с 1 Мб видеопамяти; со- 
вместимая с ОтесйХ звуковая карта; 
100 Мб свободного места на жестком 
диске 

Рассчитана на возраст: 6-9 лет 


Ещелет 10-15 назадв сборники аркад- 
ных игрушек, подобные “Играй с на- 
ми", с удовольствием играли и дети, и 
взрослые. Увлекательная стрелялка 
или размеренная логическая игра, ус- 
тановленные на рабочем компьютере, 
замечательно помогали передохнуть 
четверть часа, ненадолго позабыв о 
скучной работе — большего от неза- 
мысловатых аркад, никто и не требо- 
вал. Сейчас же из всей массы "легких" 
офисных проектов среди взрослых 
геймеров стабильной популярностью 
пользуются лишь “косынка” да "шах- 
маты" (а также вечно молодая "Запо- 
мни блоки", и прочие игры, идущие в 
качестве приложения к рабочим ком- 
пьютерам). Ну, а аркадные игрушки 
считаются совсем уж детским, а пото- 
му недостойным внимания солидных 
взрослых людей, развлечением. 
Создавая “Играй с нами", Авет 
Месба постарались максимально раз- 
нообразить сборник — найдутся иг- 
рушки по вкусу и для любителей упо- 
минавшихся выше аркадных стреля- 
лок, и логические забавы, и незамыс- 
ловатые игры на скорость реакции. 
Несмотря на то, что на коробке с дис- 


Фабрика строитейей 
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что с ним делать неясно, а вот "две 
конфеты" — это уже куда понятнее и 
ближе любому ребенку. Таким обра- 
зом, элементарная арифметика ста- 
новится частью окружающего мира. 
Несколько разноплановых игр про 
паука требуют определенных навыков 
счета. Во всех этих играх нужно уби- 
рать препятствия на пути у паука и не 
забывать о катящемся сзади шарике, 
грозящем беднягу раздавить (то есть 
времени долго думать нет). Препят- 
ствие исчезает, если дать правильный 
ответ. А задачи различны. Например, 
нужно подставить предыдущее или 
последующее число. На первый 
взгляд это кажется нелепым, но часто 
дети считают, произнося последова- 
тельность цифр неосознанно, как за- 


ком гордо красуется надпись "для 
всех возрастов", игры сборника все- 
таки очень детские — прекрасно осоз- 
навая, кто будет целевой аудиторией 
"Играй снами", разработчики сделали 
все проекты бескровными, а также по- 
старались раскрасить локации во всех 
виртуальных забавах яркими цветами. 
Даже “охотничья” игра "Всемирное 
сафари" получилась до отвращения 
милой и симпатичной. "Сафари" силь- 
но напоминает заурядный тир — плос- 
кие мишени, раскрашенные “под зве- 
рье дикое” мельтешат по экрану, 
словно напрашиваясь на то, чтобы мы 
их подстрелили. Можно, конечно, от- 
стреливать все подряд, но я не сове- 
тую — вконце миссии от нас потребу- 
ют предъявить сбитые “дощечки” с 
изображением зверят определенного 
вида. Посему во время “сафари” луч- 
ше сосредоточить все внимание на 
первоочередных целях. И опасайтесь 
“антибонусов", периодически выска- 
кивающих из-под нижней границы эк- 
рана — “подстреленные", эти сундуч- 
ки, привязанные к воздушным шари- 
кам, могут пагубно повлиять на коли- 
чество оставшихся у вас патронов. В 
целом же "Всемирное сафари" — игра 
на любителя, которая наверняка при- 
ведет в восторг поклонников тира, од- 
нако будет прохладно принята всеми 
остальными геймерами. 
"Стрелковую" тему продолжают иг- 
ры-близнявижи “Лесные истории” и 
"Космический капитан“. Геймплей 
обоих проектов прост до безобразия: 
управляя одним/двумя стрелками, 
мы должны за отведенное время рас- 
стрелять все, что беспорядочно ме- 
чется по экрану (здесь никакой изби- 
рательности не требуется, наоборот, 


ученный стишок. Это задание помога- 
ет логически взглянуть на числовой 
ряд и впоследствии освоиться с про- 
стыми математическими операциями. 
Такими как в игре “примерчики”". Дру- 
гая игра с паучком, "плюс или минус", 
в которой требуется подставить недо- 
стающий знак в арифметическое вы- 
ражение, не так проста, как кажется. 
Ведь за короткое время игроку при- 
дется не только решить прямую зада- 
чу, но и составить в уме и решить об- 
ратную. Еще сложнее задача, в кото- 
рой необходимо подставить уже не 
знак, а пропущенное число. 

Раздел "геометрии" не оставлен в 
стороне создателями "Бабы Яги”. Те- 
матика представлена в игре голово- 
ломками, среди которых есть простые 


всячески поощряется совершенно 
бездумная стрельба во все стороны). 
Разница между играми заключается 
только в том, что в “Лесных историях" 
вы воюете с насекомыми, тогда как в 
“Космическом капитане” приходится 
самозабвенно истреблять всякий 
межпланетный мусор, осыпающий 
одинокую базу космонавтов. 

Отведя душу на стрелялках, осталь- 
ные игры сборника Амет Меса ре- 
шила сделать подчеркнуто мирными. 
Вне всякого сомнения, жемчужиной 
"Играй с нами" можно назвать "Дол- 
гое возвращение зверушек" — эта ло- 
пическая игра вполне могла бы послу- 
жить темой отдельной статьи. Прежде 
всего, "Возвращение" — единствен- 
ный проект сборника, управление в 
котором осуществляется не только 
мышкой. Для того чтобы отправить 
героев в нелегкий путь, придется за- 
действовать “пробел” в совокупности 
со стрелками “вверх” и “вниз”. 


и сложные. Например, в простеньком 
задании “Почини ковер” малышу 
предлагается вставить в рисунок на 
соответствующие места "заплатки" 
определенной формы. Развивается 
логика и внимательность, ведь наоди- 
наковых по форме заплатках могут 
быть разные узоры, только один из ко- 
торых правильный. По той же схеме 
построена игра “клеточки". Послож- 
нее придется с мощеньем дорожки 
для нового дома Бабуси, здесь фигу 
рам не только нужно наити место, но и 
правильно повернуть их. Без про- 
странственного мышления тут не 
обойтись. А для создания витражей на 
окошках следует ориентироваться в 
симметрическом расположении. 
"Геометрические фигуры“ с паучком 
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Геймплей прост и в то же время заня- 
тен — вам требуется провести под- 
контрольного зверька через неболь- 
шую карту, постаравшись, чтобы не в 
меру активный представитель фауны 
не вляпался по пути в одну из разбро- 
санных по локации ловушек. Не обо- 
льщайтесь, не так это просто — 
зверьки-червячки под вашим управ- 
лением на первых порах будут посто- 
янно врезаться в стенки уровней или 
же весело топать в пасть к хищникам. 
Однако, освоившись с игрой, вы нач- 
нете щелкать задания как орешки, хо- 
тя кое-где поломать голову, несо- 
мненно, все равно придется. 
Последние две игры, очевидно, не- 
навязчиво так готовят ребятишек к 
трудностям взрослой жизни. “Иноп- 
ланетная семейка" сразу же вызвалау 
меня ассоциации с бородатым анек- 
дотом о помощнике слесаря, вся ра- 
бота которого состоит в том, чтобы 
ключи мастеру подавать. В игре же 
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пригодятся для развития внимания, 
слухового восприятия и быстрой ре- 
акции. А игра с похожим названием 
“геометрик" познакомит с разными 
вариантами одной итой же формы. 

Это далеко не все игры, которые 
предлагают нам веселые герои во гла- 
ве с Бабой Ягой. "Пятнашки", "Сборка 
строителей", “Арифметическая рас- 
краска" и еще много всевозможных 
развлечений на тему математики. 

Ну и, конечно же, главная причина 
всех стараний — новый дом для Ба- 
бушки. Его строительство — тоже сво- 
его рода математика. Но сопоставить 
доход и цену на материалы, сориенти- 
роваться в необходимом количестве 
монет — уже пара пустяков после всех 
успешно выполненных заданий. 

Большим достоинством "Бабы Яги” 
является то, что игры можно прохо- 
дить по несколько раз: сегодня ты счи- 
таешь птичек, азавтра — яблоки, и это 
всегда кажется новым. Кроме того, 
выполнять задания можно в любом 
порядке, родители малыша смогутпо- 
добрать для него только те, что по си- 
лам, оставив сложные на потом, а де- 
ти постарше могут не тратить время 
на простые задачки, зарабатывая сра- 
зу много монет за решение сложных. 

Отдельно хочется отметить озвучку. 
Профессиональные актеры, живые го- 
лоса, яркие эмоции делают игру очень 
выразительнойи, насколько подобное 
слово можно применить к компьютер- 
ной программе, живой. Кроме того, 
оригинальные стихотворения на лю- 
бые случаи жизни придают проекту 
собственный колорит и шарм, созда- 
вая неповторимый стиль. 


Оценка: 9,5. 

Вывод: Игра, безусловно, за- 
служивает высокой оценки и зай- 
мет достойное место в коллекции 
обучающих программ для вашего 
младиихо школьника. Она спро- 
ектирована с учетом особеннос- 
тей детского восприятия и обра- 
ботки информации и позволит ор- 
ганизовать веселый и полезный 
досуг долгое время, раз за разом 
усложняя задания- 

Евгения `Ведау” Вирмилина 


нам придется чинить сломанный кос- 
мический корабль. То есть чинить бу- 
дет ватага разномастных иноплане- 
тян, а от нас требуется подавать им 
различные инструменты. В "Веселом 
аквариуме" работенка предстоит схо- 
жая — работая в рыбном магазине, 
нужно успевать вылавливать из аква- 
риума то, что желают клиенты. Обе 
игры требуют от детишек молниенос- 
ной реакции, придется не столько ду- 
мать, сколько быстро и ловко пере- 
двигать мышку, вовремя подхватывая 
нужные предметы и отправляя их по 
назначению. 

Особенностью всех без исключе- 
ния игр сборника является незапоми- 
нающееся музыкальное сопровожде- 
ние и шикарные обучающие режимы. 
Последние здесь действительно не- 
обходимы, в некоторых (но далеко не 
во всех) играх разобраться тяжелова- 
то, если прежде вы не прошли обуче- 
ние. Проиграв 5-7 раз подряд, вы, бе- 
зусловно, оцените справедливость 
МОИХ СЛОВ. 


Оценка: 7 

Вывод: Незатейливые аркад- 
ные игрушки не умерли, они живы, 
и по-прежнему чувствуют себя 
превосходно — доказательством 
тому является сборник "Играй с 
нами”. Ненадолго проекты, во- 
шедшие в состав компиляции, 
смогут завладеть вниманием ва- 
шего карапуза, однако через ка- 
кое-то время ребенок наверняка 
потребует что-нибудь более серь- 
езное — скажем, сказку с краси- 
вым сюжетом. 
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Часто приходилось слышать, в 
том числе и от знакомых, что вот, 
мол, очень жаль, что на РС совсем 
не выходит файтингов, и жанр этот 
находится в упадке. 

"Люди, давычего?! — отвечаю я. 
— У вас под носом лежит гора са- 
мых разнообразных драк всех 
форм, цветов и размеров. Доста- 
точно лишь слегка поднапрячься и 
протянуть руку (то бишь скачать 
ВОМ и эмулятор)! Но нет, мы бу- 
дем жадно облизываться на Р$2, 
ХВОХ, СатеСиье и МехЮеп при- 
ставки и плакать о том, что вот, 
мол, нет счастья на Земле. На РС 
совсем не выходит файтингов!". 


В одном лишь МАМЕ (Ми@ре 
Агсаде Масите Етивюг) число нор- 
мально эмулируемых игр этого жанра 
приближается к сотне, а то и превос- 
ходит этот рубеж. Львиную долю биб- 
лиотек аркадных платформ СР$1, 
СР$2, МеоСео, тех, что эмулируются 
досом, составляют как раз таки дра- 
ки. Если добавить сюда эмуляторы до- 
машних консолей от МЕЗ до 
Рау{айоп, то число набегает весьма 
внушительное. Конечно, значитель- 
ную часть от этой цифры составляют 
игрушки очень невысокого качества, 
просто старые проекты, не способные 
внаше время вызвать интересу широ- 
кой аудитории, сериалы, разницу 
между очередными частями которых 
без микроскопа и не углядищшь, однако 
на нашу долю в любом случае остает- 
ся еще много всякого разного инте- 
ресного. Начиная с весьма играбель- 
ныхТММИТ: Тоипатетна МЕЗ и закан- 
чивая всеобщим любимцем Теккеп Ш 
на Р$. Между этими двумя полюсами 
лежит еще целая прорва очень непло- 
хих, просто хороших и прямо-таки 
культовых драк. Чего стоят одни лишь 
только серии Мойа! КотЬа, КИег 
пйпсь, Знеег Рощег. Между прочим, 
уже эмулируется часть Огеатса$! 
файтингов (в основном 20). Но, даже 
если вы предпочитаете сражаться в 
трех измерениях, выбор все равно ос- 
танется. 5тееАощегЕХ 2 Рю, ТеККеп 
123, Зои Вваде — эти названия гово- 
рят сами за себя. Каждый из них при 
наличии толковых друзей можно го- 
нять годами. Нуатам, глядишь, и эму- 
ляторы Р$2 подтянутся. На наш век, 
короче, хватит. 

Но, ближе к делу. В сюжетных пери- 
петиях файтингов от ЭМК сам черт но- 
гу сломит. Одни итеже герои встреча- 
ются в самых разных сериях и в не- 
мыслимых сочетаниях. Так, гвоздь на- 
шей сегодняшней программы Сагои: 
Мак оНле М/о№е5 явным образом свя- 
зан с сериалом Райз! Ригу, однако зна- 
токи и ценители склонны рассматри- 
вать его как самостоятельный проект, 
и название без порядкового номера 
это мнение косвенно подтверждает. 


\ -® 


—ы 


Так стоит ли вообще связываться с 
этим самым Сагои? Сейчас посмот- 
рим. 

Не знаю, каку вас, авотуменя сне- 
запамятных времен руки заточены 
под Мопа!/КотБа{ и ТеККеп 3. Потому 
при освоении каждого нового фай- 
тинга приходится переучиваться, це- 
ной невероятных усилий воли подав- 
ляя в себе рефлексы, выработанные в 
многочисленных спаррингах. В том, 
что касается 20-драк, МК мне видит- 
ся эталоном боевой системы (скорее 
всего в силу количества наигранных 
часов), и каждая попытка попробо- 
вать что-нибудь другое неизменно 
начинается с дикой ломки. Вероятно, 
многие изтех, кто впервые попробует 
тот же Сагои, после нескольких не- 
удачных попыток сотворить прилич- 
ное комбо либо хотя бы выписать 
противнику хороший апперкот бросят 
все это дело к чертям собачьим и 
вновь отправятся тренироваться за- 
бивать Шао Кана на слух, с закрыты- 
ми глазами. Мы же проявим некото- 
рую настойчивость и обратим внима- 
ние для начала на графику. 

А она хороша. Все выглядит очень 
ярко и эффектно. В отличие оттогоже 
МК, делавшего упор на жестокость и 
реалистичность картинки, Сагои вы- 
глядит гораздо более "мультяшным". 
Не добавляют серьезности ему и пер- 
сонажи, порожденные воспаленной 
Фантазией безумных японских дизай- 
неров. В целом набор достаточно 
стандартен. Здесь есть и демоничес- 
кого вида монстр, ирестлер с головой 
грифона, пара-тройка весьма коло- 
ритных каратистов-кунфуистов, и, ес- 
тественно, девочка-подросток (куда ж 
без нее). Все нарисованы в характер- 
ном для японцев стиле, но выполнены 
очень тщательно и просто безупречно 
анимированы. Естественно, фоны 
сработаны также на очень высоком 
уровне. 

Радуют спецэффекты. При выпол- 
нении какого-нибудь особо мощного 
приема все темнеет и по экрану про- 
носится настоящий вихрь, вышибаю- 
щий из противника жизненную энер- 
гию и накручивающий счетчик комбо 
ударов до невероятных высот. Ну, 
очень приятно. И глазу, и сердцу. 

В общем, тут все ясно. В отноше- 
нии графики к игре не может быть ни 
малейших претензий, а только лишь 
восторженные восклицания. Еще раз 
повторюсь. Она выглядит не столь се- 
рьезной и мрачной, как МК, а более 
яркой и веселой. Легкомысленной, 
что ли. Хорошо это или плохо, каждый 
пусть решает для себя сам. 

Звук вполне достоин графики. 
Пусть он ине вызывает щенячьих вос- 
торгов, но вполне соответствует за- 
данному высокому уровню. Впрочем, 
вру. Когда в конце начальной застав- 
ки зычный голос проникновенно про- 
износит: "баптои: Майк оНпе М/о№е5", 
то хочется буквально лезть на стену от 
восторга. Схожие чувства вызывают 
лишь слова: "Воипа опе. НОПИ" — са- 
ми знаете откуда. 

Ну атеперь о главном. Играть в это 
можно и даже нужно. Как уже говори- 
лось, боевая система в корне отлича- 
ется от привычной нам по МК, но зна- 
токи, опять же, говорят, что она доста- 
точно сложна и проработана. Как и в 
подавляющем большинстве осталь- 


Пока народ заглядывается на всякие Зо Сайригы и Ипиа Башегы, под нога- 
ми такие шедевры валяются! Ну разве может быть плохой драка с такими пер- 


сонажами;) (Зее Ранг) 


ных аркадных файтингов, на экране, 
помимо индикатора жизненной энер- 
гии, присутствует линейка, по запол- 
нении которой игроку становятся до- 
ступны наиболее мощные удары. 
Очень вдохновляет то, что эти суперы 
выполняются практически одинако- 
выми комбинациями кнопок почти 
для всех персонажей, то есть время 
освоения игры значительно сокраща- 
ется, и мы получаем возможность 
больше времени провести непосред- 
ственно за игрой, а не за изучением 
разнообразных РАС’ов. Впрочем, са- 
мые зверские комбинации ударов для 
каждого бойца выполняются индиви- 
дуально, поэтому хотя бы минималь- 
ное время руководствам посвятить 
стоит. 

К сожалению, Сагои очень требова- 
телен к качеству джойстика (о клавиа- 
туре не стоит даже упоминать, ибо это 
не наш выбор), так как многие движе- 
ния выполняются прокручиванием его 
крестовины по или против часовой 
стрелки. И если ваш джойпад собира- 
ется в скором времени загнуться, то 
самые эффектные и эффективные 
приемы будут получаться хорошо ес- 
ли через два раза на третий. То есть 
вы будете биты. Хотя нет. Это случит- 
сяв любом случае, ибо компьютерные 
соперники на любом уровне сложнос- 
ти дают прикурить практически каж- 
дому. Чтобы честно победить послед- 
них боссов, нужно быть настоящим 
мастером. Впрочем, с другой сторо- 
ны, игра сама предоставляет возмож- 
ность несколько “смухлевать”, да и 
принадлежность к аркадной породе 
дает знать о себе. Знай, закидывай 
виртуальные монетки. 

Но все это ерунда. Сражаться нуж- 
но с живым противником, а если еще 
удастся всучить ему "убитый" джой- 
стик, то масса положительных эмо- 
ций гарантирована;). 

В игре также присутствует пара 
"фишек", которые усложняют систему 
боя м позволяют попробовать чего- 
нибудь там замутить любителям раз- 
новсяческих тактических хитростей. 
Так, благодаря системе /и${ Ое!епсе 
жизненная энергия игрока увеличива- 
ется, если он блокировал удар про- 
тивника точно в момент, когдатот был 
нанесен. Честно говоря, я, например, 
практического применения всем этим 
обманным движениям, зазываниям и 
проч. и проч. не нашел (ту же и“ 
Беепсе осмысленно использовать не 
получается, и выходит это спонтанно. 
Ужне знаю, какой реакцией нужно об- 
ладать, чтобы сознательно нажать 
блок в момент, когда у персонажа 
противника уже началась анимация 
удара), что отнюдь не значит, что это- 
го не сможете сделать вы. Професси- 
оналы клянутся и божатся, что все эти 
элементы нужны и сверхполезны. Не 
станем с ними спорить, а попробуем 
подвести черту. 

Итак, что мы получаем в итоге? 

— Игра красива? 

— Да! 

— Интересна? 

— Несомненно! 

— Играбельна? 

— Еще бы! 

— Лучше она, чем МК? 

— Хм... Как водится, и даи нет;). 

Да — потому, что это нечто новое и 
неизведанное. Сагои выполнен на но- 
вом технологическом уровне (относи- 
тельно последнего из двухмерных 
МК, конечно}, и при этом он предо- 
ставляет ценителям файтингов новые 
интересные возможности в плане 
геймплея и открывает новые горизон- 
ты в смысле визуализации боя. Нако- 
нец, это просто очень интересная и 
сбалансированная игрушка. 

С другой стороны, разве может 
быть на этом свете что-либо, что пе- 
реплюнет ультрасупергипермегахит 
нашего детства, великий и ужасный 
Мома! Когтра!?! Здесь все родное, 
все свое. Все близко и знакомо. Сле- 
зы умиления катятся по заросшим гу- 
стой щетиной щекам, когда подбро- 
шенная в воздух мощным апперкотом 
тушка соперника с грохотом пробива- 
ет потолок арены и вываливается на 
новую локацию, когда Уах с гнусной 
ухмылкой на лице поднимает свои 


После особо зубодробительных ударов из глаз бойцов натурально сыплются 


снопы искр. 


тоя, 


Даже невооруженным глазом видно, что Тгос крепко дружит со штангой и 


правильно питается, а не клюет, как курочка, по зернышку. 


В движении, уж поверьте, это выглядитеще лучше. 


рычаги и начинает шинковать немощ- 
ное тело противника на мелкий вине- 
грет, когда Ми Капд легко и технично 
выписывает свое неповторимое ком- 
бо ногами, когда передбоем на\$ эк- 
ране видишь зверский оскал Кипа 
Е ао, когда Ват лупит ногой с разворо- 
та так, что противник быстрее ветра 
пролетает уровень из стороны в сто- 
рону, когда всеобщий любимец ЗиБ 
Сего ломает обездвиженного против- 
ника о свою голову и земля под нога- 
ми орошается декалитрами крови и 
усеивается сочными кусками свежего 
мяса, когда... Ээээх... 


Р.$. 

Все, что касается эмуляции Ме!а! 
З9 в полной мере применимо и к 
Сагои, так что здесь никаких проблем 
возникнуть не должно. 

Несколько слов для тех, кто, несмо- 
тря ни на что, продолжает рубиться в 
МК на эмуляторе Меда Омуе 
(Сепезю), либо на "живой" приставке. 
Попробуйте аркадную — версию 
(МАМЕ). Графически она проработа- 
на чуть лучше. Разница не то, чтобы 
очень велика, но вам понравится;). 


Вогабога 
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Любой игровой проект, так или 
иначе связанный с реальными со- 
бытиями, вызывает закономер- 
ный интерес — а насколько точно 
разработчики отобразили факты и 
географию событий. В этом ряду 
$.Т.А.1.К.Е.В. не является исклю- 
чением. Любопытство геймеров 
подхлестывает информация о по- 
ездках С$С в 30-ти километровую 
зону и заявления о 60-70 процент- 
ной достоверности представлен- 
ных в игре локаций. Таким обра- 
зом, я приглашаю вас сегодня 
сравнить наиболее значимые ме- 
ста игры и реальную местность. 
Основным объектом исследова- 
ний станет город Припять, точнее, 
та его часть, которую разработчи- 
ки отразили в игре, на минуточку 
заглянем также на ЧАЭС и на объ- 
ект "Чернобыль-2", в игре именуе- 
мый "Выжигатель мозгов". Обра- 
тите внимание, я не ставлю себе 
целью уличить украинцев в неточ- 
ностях и искажениях, все гораздо 
проще — показать действитель- 
ное положение вещей. И все. 


Будем считать, что вы только что му- 
жественно отключили “Выжигатель" 
(или не отключили), пробились сквозь 
кордон монолитовцев и теперь стоите 
в самом начале улицы в городе При- 
пять. В таком случае, предлагаю 
вам... обернуться и полюбоваться 
прекрасным видом, который откры- 
вается на ЧАЭС. Точнее, который от- 
крывался бы, если бы разработчики 
не погрешили против правды и раз- 
местили город там, где он должен 
быть. Реальная Припять находится от- 
нюдь не южнее станции (как в игре), а 
северо-западнее. Ну да ладно, вер- 
немся к экскурсии. Вы стоите на не- 
большой улице, отдаленно напомина- 
ющей бульвар Шевченко в Минске. А 
ведь это проспект, причем, централь- 
ный проспект города, носящий, как 
принято было в те годы, имя В.И.Ле- 
нина. На самом деле он (проспект, а 
не Ленин) раза в полтора шире, но у 


украинцев свом соображения. Дви- 
немся потихоньку вперед. Особых ар- 
хитектурных достопримечательнос- 
тей здесь нет, магистраль хоть и глав- 
ная, но короткая — всего четыре 
“длинных” дома, перемежающиеся 
домами поменьше. Впрочем, нет, об- 
ратите внимание сюда — первые две 
пары строений соответствуют реаль- 
ности, а вот что делают на проспекте 
панельные хрущевки? Не берусь ут- 
верждать однозначно, но ни на одной 
фотографии города я не увидел до- 
мов именно этого строительного про- 
екта. Думаю, разработчикам импони- 


Вид на ЧАЭС. По этой фотографии можно видеть, насколько точно отображена прилегающая к станции территория. 


ровала четырехскатная крыша, на ко- 
торой "Монолиту" так удобно прово- 
дить засады. Ну да ладно, раз поста- 
вили, значит, так надо, движемся 
дальше. Стоп, не движемся. Это что 
такое, откуда поперек проспекта вы- 
рос дом? Ведь в ранних билдах игры 
улица беспрепятственно проходила 
от окраины до центра, так, как это 
есть на самом деле. Впрочем, логику 
С$С понять можно — уж больно пря- 
молинейной получается траектория и 
есть вероятность того, что игрок рез- 
вым кабанчиком пролетит всю лока- 
цию, не отвлекаясь на осмотр окрест- 


* 


Слева вверху, над трубой 3-4-го энергоблоков можно увидеть город Припять. 


Панно в фойе дворца культуры. Если присмотреться, справа можно увидеть 


знакомые фигуры ученых с чертежами. 


Вид на площадь из окон комнаты №26 гостиницы "Полесье". Неплохо видна 
часть площади, ДК "Энергетик", а на заднем плане многоэтажка с гербом 
УССР(Лазарева 7). 


ностей. Данное же строение прямо- 
таки приказывает попетлять по дво- 
рам и полюбоваться тем, что еще нам 
приготовили левел-дизайнеры. Лад- 
но, пойдем бродить дворами и напра- 
вимся мы на... направо. Буквально че- 
рез полсотни метров нам открывает- 
ся вид на детский сад. Тут разработ- 
чики не сильно погрешили против ис- 
тины — примерно в том же месте в 
Припяти и располагалось детское до- 
школьное учреждение. В игре же нам 
представлена компиляция из детсада 
“Солнышко” и средней школы №1, 
располагавшейся буквально в не- 
скольких шагах по соседству. От пер- 
вого двухэтажному строению доста- 
лись общие контуры здания, некото- 
рые элементы помещений, от второго 
— забор, обрушившийся угол и пол- 
ное отсутствие детских площадок во 
дворе. Двинемся дальше. 

Справа от вас вы можете наблю- 
дать пандус, ведущий в подземный 
гараж. Ну что тут можно сказать — чи- 
стая отсебятина. Примите во внима- 
ние количество жителей (менее 
50 000 человек), степень автомоби- 
лизации населения СССР в те годы и 
придете к выводу, что надобность в 
подобном архитектурном излишест- 
ве полностью отпадает. Даже если бы 
и понадобилась автостоянка (кото- 
рая, кстати, на площади есть}, то 
вполне хватило бы и наземных пло- 
щадей. Но простим разработчикам 
эту оплошность — надо же им было 
куда-то вести отряд сталкеров. В га- 
раж мы с вами не пойдем (уверен, вы 
там уже были, возможно — не раз), а 
давайте мужественно проигнорируем 
скопище аномалий "электра" и про- 
никнем в небольшой сквер поодаль. 
Поскольку в этом месте должен был 
заканчиваться проспект, сквер явля- 
ется "клюквой" по умолчанию. Ничего 
интересного, кроме скопища "электр" 
и монолитовцев, в нем нет. Ну разве 
что, вот этот памятник. По непрове- 


ренной информации, это копия па- 
мятника из печально известной де- 
ревни Копачи, но насколько верно это 
заявление, сказать не могу — прове- 
рить не получилось. 

Ну вот, наконец, мы подошли к са- 
мому интересному, а именно.к цент- 
ральной площади. города. Любопыт- 
ный момент — есть пространство, на- 
зываемое площадью (даже самими 
припятчанами), но юридически ника- 
кой площади не существует. Есть не- 
которая территория, ограниченная 
улицами Курчатова, Лазарева, прос- 
лектом Ленина и расположенными 
вдоль них зданиями. Но раз уж приня- 
то, будем-таки именовать площадью. 
Это место наиболее близко соответ- 
ствует реальному положению дел, но 
все же неточностей масса. Итак, по- 
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зади вас — проспект Ленина (должен 
был быть), справа налево идет улица 
Курчатова, а немного левее начинает- 
ся улица Лазарева. Начнем, пожалуй, 
справа. Там у нас находится девятиз- 
тажное здание (адрес — Проспект 
Ленина 32/13), "Белый дом", где жило 
городское начальство. На первом 
этаже расположен магазин "Радуга", 
который разработчики безбожно "от- 
резали" от здания. Но в этом доме 
есть еще кое-что интересное. Взгля- 
ните на фасад, вам не кажется не- 
сколько странной надпись "1917 — 
1986"? Вроде и не юбилей у Октябрь- 
ской революции, а цифра "1986" во- 
обще странная — кроме Чернобыль- 
ской катастрофы в тот год ничего при- 
мечательного не происходило, полу- 
чается, жители заранее предвидели 
взрыв на ЧАЭС и увековечили дату? 
Не ломайте голову, на крыше здания 
красуется (точнее, красовалась — 
сейчас там ничего нет) надлись "СЛА- 
ВАЛЕНИНУ. СЛАВА ПАРТИИ". Почему 
решили ее заменить на эти бестолко- 
вые цифры? Возможно (опять же), в 
угоду западной публике, не понимаю- 
щей по-русски, но зато четко знаю- 
щей даты 1917 и 1986. Кстати, слы- 
шал одно мнение, будто фасад "Бело- 
го дома“ украшает совсем другая 
надпись. Ну что ж, ктеме Ленина и ло- 
зунгов мы еще вернемся, а пока про- 
должим. Ага, вот мы наблюдаем под- 
земные переходы под улицей Курча- 
това. Ну, тут та же история, что и с 
подземным гаражом — молодой го- 
род вполне обошелся бы и наземны- 
ми Иешеходными переходами. Зачем 
эти сооружения были добавлены виг- 
ру — решительно непонятно, по- 
скольку никакой роли в геймплее они 
не играют. Ну, добавили, так добави- 
ли, не назад же выковыривать. Едем 


дальше. 
Ага, а вот и гостиница "Полесье" 
(адрес — Курчатова 8). “"Готель 


Полюксе", как гласит надпись на фаса- 
де. Но вигре эта надпись отсутствует. 
Вообще, разработчики как-то без 
лишнего пиетета отнеслись ко всяким 
надписям, вывескам и прочему анту- 
ражу. Даже строчка "дворец культуры 
“Энергетик” исчезла с крыши ДК. О 
гостинице говорить особо нечего, 
здание достаточно точно воспроизво- 
дит свой аналог из Припяти. Обращу 
ваше внимание вот на что — улица 
Курчатова, продолжаясь вправо, не 
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Вот так на самом деле выглядит автостанция в городе. Легкое металло-кар- 
касное сооружение с остеклением, а не двухэтажный бетонный монстр, как в 


игре. 
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имеет больше никаких пересечений 
или ответвлений вплоть до выхода на 
набережную, где примыкает к улице с 
одноименным названием. Сразу 
справа от гостиницы расположен го- 
рисполком, а поодаль — кинотеатр 
"Прометей", больше никаких строе- 
ний по этой стороне в городе нет. По- 
этому тот переулок, что вы видите в 
игре рядом с "Полесьем" — некото- 
рая импровизация, продиктованная 
необходимостью ограничить переме- 
щение игрока. Так, длинная дугооб- 
разная колоннада приводит нас к са- 
мому известному зданию города — 
ДК "Энергетик". Если не брать во вни- 
мание отсутствие некоторых архитек- 
турных элементов с левой стороны, то 
общий вид учреждения культуры вос- 
произведен достаточно верно. Не ду- 
маю, что разработчики сильно мудри- 
ли над достоверностью внутренней 
планировки, вместо этого предлагаю 
вам взглянуть на панно, украшающее 
внутреннее помещение со стороны 
фасада. Культуролог моментально 
выдал бы нечто вроде "типичный об- 
разец... пропаганда советского обра- 
за жизни... культуры" и прочее, но для 
нас интересно не это. У панно отсут- 
ствует правая часть, приличный кусок 
длиною около четверти всего изобра- 
жения. Непорядок? Ну, не совсем. Ут- 
раченный элемент никуда из игры не 
делся, а украшает собой ... правиль- 
но, торец здания НИИ "Агропром". 
Многие из вас считают, что здание 
слева от ДК также принадлежит 
“Энергетику”. Но нет, это торговый 
центр, в нем нет ничего интересного, 
и мы двигаемся дальше. А дальше у 
нас находится улица Лазарева, при- 
мыкающая к Курчатова и разом ли- 
шенная двух своих самых крупных до- 
стопримечательностей. Те, кто хоть 
раз бывал в Припяти (ну, или смотрел 
фотоотчеты о поездках), непременно 
лицезрели две (а не одну!!!) шестнад- 
цатиэтажки с гербами на крышах. Это 
самые высокие здания в городе, па- 
норамное фото с их крыш является 
практически обязательным номером 
программы при посещения города. 
Так вот, по адресу Лазарева 1 (то есть 
на пересечении улиц) находится пер- 
вое здание, его фасад украшен гер- 
бом СССР. Крышу второго дома (Ла- 
зарева 7) венчает герб Украинской 
ССР, что заметно снижет его цен- 
ность в глазах туристов. Почему ни 
одно из этих строений, которое наря- 
ду с "Энергетиком" и бассейном "Ла- 
зурный”" являющимися визитной кар- 
точкой города атомщиков, не попало 


вигру (бассейн также отсутствует), не 
понятно. Помимо высоток, на этой не- 
большой улочке есть еще кое-что лю- 
бопытное. Помните, я обещал вам 
вернуться к теме лозунгов? Самое 
время. Кое-кто из посетителей Ин- 
тернета, ни разу не бывавший в При- 
пяти, утверждает, что вместо здрав- 
ниц Ленину и КПСС на "Белом доме" 
красовалась надпись "Нехай атом бу- 
де робпником, а не солдатом”. Как 
обстоят дела на самом деле, мы уже 
выяснили, но надпись такая на пло- 
щади все же была, только находилась 
онанакрыше дома номер 3 все по той 
же улице Лазарева. Так что, если 
вдруг попадется вам человек, утвер- 
ждающий обратное — не верьте. 
Завершая нашу круговую экскур- 
сию по периметру площади, мы, на- 
конец, выходим к автовокзалу. А вот 
это уже отсебятина чистейшей воды, 
целиком и полностью. Нет, автобус- 
ный вокзал в городе, конечно, есть, 
вот только располагается он совсем 
не в центре города, а очень даже на 
окраине. Да и выглядит совершенно 
иначе. Как — смотрите на фотогра- 
фию. Адрес — проспект (по другим 
данным — улица) Энтузиастов 2. От 
начала проспекта Ленина — сразу 
вправо, метров сто, не более. Ну что, 
все любопытные здания в окрестно- 
стях мы уже осмотрели, осталось 
взглянуть на саму площадь. В реаль- 
ной Припяти смотреть там, честно 
говоря, особенно нечего. Удручен- 
ные сим фактом, разработчики пона- 
рыли каких-то ям (должно быть, изо- 
бражая таким образом фонтан), при- 
волокли с набережной металличес- 
кую конструкцию и возвели памятник 
вождю мирового пролетариата. По- 
следнее — изтой же оперы, что и ци- 
фры на крыше. А дабы ввести иност- 
ранцев в полнейший экстаз, скульп- 
туру жестоко поломали и повалили. 
Больше, кажется, ничего интересно- 
го нет. Ах, да, совсем про колесо 
обозрения забыли. Тут С5С не силь- 
но погрешили против истины — и ко- 
лесо, и "лодочки" базируются позади 
гостиницы. Только не вплотную, а на 
расстоянии метров эдак двухсот. 
Вместе с не вошедшим в релиз "ав- 
тодромом”". Ну и совсем последний 
объект — стадион. Спортивное со- 
оружение в реальном городе нахо- 
дится еще дальше, между улицами 
Набережная и Гидропроекторская (в 
не менее чем полукилометре от ДК), 
правда, точный адрес установить так 
и не удалось. И главный вход на ста- 
дион обращен вовсе не к тыльной 


Тыльная сторона АЭС. Пробегая очередной раз по крышам в пылу боя с "мо- 
нолитовцами", отвлекитесь на секунду и попытайтесь сравнить пейзажи. 
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В ранних билдах игры ничто не перегораживало проспект Ленина. Но ‘хру- 


щевки" были уже тогда... 


"Белый дом" собственной персоной. На крыше хорошо различимы слова, а 


также отлично просматриваются магазин на первом этаже и последние дома 


проспекта. 


4 


о метить ни 


Вот так издали выглядят антенны "Выжигателя мозгов". 


стороне “Энергетика”, а строго в 
противоположную сторону. 

Все, с Припятью закончили. Но в 
Зоне остались еще два объекта, 
представляющие для нас с вами оп- 
ределенный интерес. В первую оче- 
редь, это сама атомная станция. Тут 
уж не поспоришь — украинцы весьма 
и весьма точно воссоздали прилега- 
ющую территорию. Посмотрите на 
фотографии. В игре нашли отраже- 
ние практически все элементы. Даже 
остановка перед административным 
зданием и бюст В.И.Ленина (на са- 
мом деле установлен перед входом) 
на своих местах. Придраться можно 
только к мелочам — на фасаде адми- 
нистрации отсутствует “плямба” — 
достаточно крупное металлическое 
украшение абстрактного вида, пруд- 
охладитель полон воды, а вдоль сте- 
ны машинного зала (длинное белое 
здание, вдоль которого мы бежим, 
разыскивая вход в реактор) располо- 
жено в разы больше всевозможных 
компрессоров, подстанций и прочей 
аппаратуры. Тыльной стороне АЭС не 
так повезло — объектов там гораздо 
больше, детально все воспроизвести 
просто не получится, да и не нужно. 
Тем более что основные элементы 
(подъездные пути, труба 1-2-го энер- 
гоблоков, теплотрассы и пр.) по мес- 
торасположению и внешнему виду 
практически идентичны реальности. 
И буквально на секундочку заглянем 


А воттак — вблизи. 


на “Выжигатель мозгов”, он же Ра- 
дар. Кое-кто, из игравших в Сталкер, 
утверждают, что «выжигатель» — 
фантазия разработчиков. Несколько 
более информированные товарищи, 
наоборот, заявляют, что все - реаль- 
ность, с его помощью советские во- 
енные пытались воздействовать на 
мыслительные процессы американ- 
ских граждан. Истина, как водится — 
посередине. Объект «Чернобыль -— 


А воттак на самом деле выглядит кладбище техники в Россохе. 


2», прототипом которого и стал «Вы- 
жигатель мозгов», он же РРС (радио- 
релейная станция } «Дуга-1», распо- 
лагается буквально по соседству с 
АЭС, в восьми километрах от нее. 
Надпись на въезде в военную часть 
гласит, что это объект дальней связи 
(то есть, с советскими подлодками в 
Атлантике). На самом деле в задачу 
«Дуги» входило загоризонтное сле- 
жение за запуском баллистических 
ракет с территории США. Как утвер- 
ждают более разбирающиеся в ра- 
диолокации люди, «Дуга-1» работала 
в паре с другой такой же антенной- 
излучателем (точное местоположе- 
ние последней назвать затрудняюсь), 
судя по установленному оборудова- 
нию, «Чернобыль-2» выполнял функ- 
цию приёмника. Военная часть уже 
функционировала, оборудование 
проходило наладочные и предпуско- 
вые работы, но на запланированное 
боевое дежурство летом 1986 года 
«Дуга» по очевидным причинам так и 
не встала. Антенн, на самом деле, 
две, большая и малая, совместная их 
длина — почти километр, высота — 
150 метров (35-тиэтажный дом). Кон- 
струкция у нее не цельная, а состоит 
из секций, соединенных в одну кон- 
струкцию, более подробно все дета- 
ли можно разглядеть на фото. 
Разработчики же для игры взяли 
всего несколько элементов, чем вы- 
звали обвинения в несоответствии 
игрового и реального объектов. У вас 
же есть возможность полюбоваться 
на это чудо инженерной мысли вбли- 
зи, во всяком случае — с фотографий. 
Интересный факт: «Дуга-1» видна 
практически с любой точки Полесья. 


Юрий Михайлов 


Р.$. Не так давно видел ролик из 
грядущего Са! о! Ощу 4 и не могу не 
высказаться. Многие из вас знают, 
что разработчики игры решили отой- 
ти от темы Второй мировой, теперь 
действие будет происходить в наши 
дни. Один из эпизодов разворачива- 
ется непосредственно в Припяти — 
видать, зацепила девелоперов тема 
покинутого города. Правда, зачто там 
воевать, не понятно, но нас интересу- 
ет несколько другое — достовер- 
ность. Из виденных в ролике мест од- 
нозначно узнаются только колесо 
обозрения (ну как же без него!) и бас- 
сейн "Лазурный" (который разработ- 
чики притащили аж к площади). Поза- 
бавила надпись на карнизе одного из 
зданий, мимо которого камера про- 
летает в первые секунды ролика. Я 
долго пытался прочитать, что же там 
написано, но в итоге пришел к выво- 
ду, что это просто какой-то дикий на- 
бор кириллических символов "Лнеь 
Токру (третье слово неразборчиво)". 
Ну и подводит итог в целом достаточ- 
но бодрому трейлеру просто убойная 
фраза на русском "..вы все равно 
скоро сдохнете..."” Фраза произно- 
сится на русском языке, поэтому, ког- 
да демонстрировали трейлер на ЕЗ, в 
полной тишине зала раздался друж- 
ный хохот — смеялись русские и укра- 
инские журналисты. Остальные, смо- 
трели на них, как на идиотов... 
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На Западе существуеттакая ветка 
индустрии развлечений, как на- 
писание литературных произве- 
дений по известным и популяр- 
ным вселенным. З{аг Тгаск, Зфаг 
УМ/аг5 и прочие миры достаточно 
давно обзавелись литературным 
продолжением киношных и ком- 
пьютерных релизов. До наших па- 
лестин эта традиция добралась 
совсем недавно. Можно считать, 
что начало положил Илья Новак, 
написавший не только сценарий к 
игре "Герои уничтоженных импе- 
рий", но и трилогию с одноимен- 
ным названием. Вторая попытка 
внедрить на наш рынок прогрес- 
сивные технологии была пред- 
принята издательством ЭКСМО. 
Не буду вас очередной раз утом- 
лять воспоминаниями про лит- 
конкурс и прочее, давайте сразу 
перейдем к результату, а точнее, 
к тем четырем книгам, что появи- 
лись в итоге. 


Алексей Степанов 

“Дезертир” 

Сюжет. Главный герой книги, сол- 
датНикита Нефедов, не выдержав не- 
‘уставных отношений со стороны ста- 
рослужащих, а проще — дедовщины, 
уходит в Зону. Вопреки его ожидани- 
ям, там он не погибает, а встречается 
с небольшой группировкой сталке- 
ров, к которой и присоединяется. 

На мой субъективный взгляд — это 
лучшая книга в серии. Стоит заме- 
тить, что термин "лучшая” нужно чи- 
тать не в смысле "лучшая из лучших", 
а, скорее, наоборот — "наименее не- 
качественная". Причины мы рассмот- 
рим ниже, а пока продолжим. Чем 
сразу подкупает это произведение, 
так это языком. "Дезертир" написан 
грамотно, литературно, с обилием 
кратких, но емких описаний, что дела- 
ет восприятие мира книги более глу- 
боким и полным. Тем более, что из 
всех авторов Степанов наиболее бли- 
зок к той Зоне, которую мы видим в 
игреи которую, снекоторыми оговор- 
ками, можно назвать оригиналом. До- 
статочно обширное пространство, 
редкие группы сталкеров, умеренная 
деятельность аномалий. Упоминание 
[е) "Монолите" и проекте 
"5.Т.А.Ё.К.Е.В.", на мой взгляд, не- 
сколько натянуты, но все же добавля- 
ют миру немного большую узнавае- 
мость. Автору удалось написать текст 
таким образом, чтобы у читателя со- 
здалось полное ощущение забро- 
шенности, пустынности Зоны и атмо- 
сферы какого-то уныния и безысход- 
ности. Заслугой Алексея можно также 
считать, что значительная часть книги 
протекает не в перестрелках и пого- 
нях, а в диалогах и описаниях людей и 
событий, за что ему огромная благо- 
дарность. Но все же, когда в середине 
книги неспешное повествование сва- 
ливается в практически непрерывный 
экшн, сразу чувствуется провал. Де- 
сятки людей, своим выживанием в 
Зоне обязанные только своему уме- 
нию хорошю стрелять по любым объ- 
ектам, безбожно мажут по Никите из 
самых выгодных позиций. Из не- 
скольких следующих друг за другом 
перестрелок бывшему солдату-пер- 
вогодку удается выйти безо всяких 
повреждений, уничтожив при этом 
множество гораздо более опытных 
противников. А единственную рану 
Нефедов получает... в рукопашной 
схватке. Та легкость, с которой нович- 
ку удается выкручиваться из совер- 
шенно безнадежных ситуаций, вызы- 
вает явное неприятие и дискомфорту 
читателей. Ну не бывает так в жизни! 

Немногим позже Алексей возвра- 
щается к своей стилистике и не изме- 
няетей уже до концакниги. Авот сама 
концовка получилась какая-то ском- 
канная. Похоже, сам автор так до кон- 
ца и не представлял, чем должны за- 
кончиться приключения Никиты. Из 
положительных моментов также не 
мешало бы отметить некую философ- 
скую базу, которую Степанов подво- 
дит, поясняя причины существования 
самой Зоны, особенности взаимо- 
действия сее жителями, как монстра- 


ми, так и людьми. В той или иной сте- 
пени подобное пытались сделать все 
авторы, но наиболее органично это 
получилось только у Степанова. Из 
недостатков можно отметить разве 
что порой некоторую сухость произ- 
ведения и то, что книга не захватыва- 
ет вас с головой, и чтобы дочитать ее 
до конца, приходится приложить не- 
которые усилия. Несколько удивляет 
излишне частая смена прозвища, ко- 
торую присваивают (или он сам себе 
присваивает) Никите Нефедову, при- 
чем в течение весьма непродолжи- 
тельного временного отрезка, атакже 
кардинальную смену характера — из 
забитого солдатика в смертоносного 
бойца-сталкера. Списать это на па- 
губно-положительное влияние Зоны, 
пожалуй, можно, но с трудом. 


Василий Орехов 
“Зона поражения” 


Сюжет. Главный герой, сталкер по 
кличке Хемуль, берется в качестве 
проводника сопроводить группутури- 
стов по Зоне. С самого начала затея 
кажется главному герою несколько 
подозрительной, что в итоге и под- 
тверждается. 

Эта книга у многих читателей в спи- 
ске приоритетов стоит на первом ме- 
сте, значительно опережая собрать- 
ев-конкурентов. Соглашусь, что плю- 
сов у этого произведения немало, но 
минусов такое количество, что они 
едва не перевешивают все положи- 
тельное. Привлекает неискушенных 
читателей в первую очередь то, что 
книга полностью соответствует их ча- 
яниям: многочисленные перестрелки, 
страшные мутанты, убийственные 
аномалии, а также лихой сюжет со 
спецслужбами, — все это читатели 
получили сполна. Но вот только в сво- 
ем старании нагнетать саспенс Васи- 
лий Орехов несколько перестарался, 
и Зона у него получилась не столько 
страшной и пугающей, сколько гро- 
тескной. Начать, наверное, стоит с 
кличек. Как завещали нам СС, каж- 
дый уважающий себя сталкер имеет 
прозвище. Но обратите внимание, как 
этот постулат реализован в игре. У 
любого НПЦ есть имя и кличка (Вася 
Прапор, к примеру), квестовые НПЦ 
ограничиваются только прозвищами, 
ноих"ник" не режет ни слух, ни глаз. А 
вот в "Зоне поражения" ситуация об- 
ратная. Ума не приложу, исходя из ка- 
ких соображений Василий выбирал 
“имена“ своим героям, поскольку 
клички больше подходят не населе- 
нию аномальной Зоны, а жителям ис- 
правительно-трудовых учреждений. 
Вторым номером идет сам бар (ох, ну 
любят же "писатели" это питейное за- 
ведение). Мало того, что он располо- 
жен между двумя линиями оцепле- 
ния, всего в паре километров от “ко- 
лючки”, так еще сталкеры (которые, в 
общем-то, вне закона), ничуть не 
скрываются, а шоу-программа со 
стриптизом ({!!) уделывает даже сто- 
личные ночные клубы. Далее по спис- 
ку идет сама Зона, точнее, ее анома- 
лии. Эти энергетические образова- 
ния живут по каким-то совершенно 
диким законами, охотятся за сталке- 
рами, после каждого выброса пере- 
мещаются с места на место, так что 
"назад никто по своим следам не хо- 
дит". Как это увязать с тропинками и 
дорожками, по которым все же ходят 
главный герой и его группа, неясно. С 
мутантами дело обстоит получше, ав- 
тор не стал развивать буйство фанта- 
зии и использовал “игровых” мон- 
стров, правда, здорово подправив им 
характеристики и привычки. Особен- 
но удивляет кровосос, обладающий 
поистине феноменальной живучес- 
тью и жаждой уничтожения всего жи- 
вого. Несомненно, авторам показы- 
вали самый свежий на тот момент 
(дело происходило почти три года на- 
зад) билд игры. В принципе, решение 
верное, только со многими авторами 
это сыграло злую шутку. Василий 
Орехов, впечатленный увиденным, 
просто устроил читателям целую экс- 
курсию по Зоне, без обиняков назы- 
вая главы "Росток", "Бар", "Янтарь", 


"Химера", "Болото" и так далее. Вы- 


глядит это несколько грубовато и пря- 
молинейно. К слову, по болоту. Ни 
один автор не избежал искушения ус- 
троить своему герою прогулку по топ- 
кой местности, а вот в релиз болото 
так и не попало (зато попадет в "Чис- 
тое небо"). 

Ещепару моментов хотелось бы от- 
метить. Вызывают недоумения отно- 
шения между сталкерами, речь идето 
существовании “отмычек". Если кто- 
то не читал, поясню, что так называют 
сталкеров-новичков, которые следу- 
ют вместе с опытным сталкером и в 
ряде подозрительных мест, где есть 
возможность нарваться на неопреде- 
ляемую детектором аномалию, идут 
вперед, проверяя путь зачастую це- 
ной своей жизни. Хоть убейте, но не 
могу я представить человека, кото- 
рый добровольно пойдет вперед, ри- 
скуя быть вывернутым наизнанку, ра- 
зорванным в клочья или погибнуть 
любым другим мучительным спосо- 
бом. И чем тогда отличается опытный 
сталкер от новичка? С экшн-сценами, 
которыми полна книга, тоже не все в 
порядке. Видно, что Василий не сов- 
сем хорошо представляет себе прин- 
ципы ведения боя. Например, группа, 
попавшая в засаду в овраге или уще- 
лье, когда стрелки располагаются на- 
верху, гарантированно будет уничто- 
жена — опыт боев в Чечне, Афганис- 
тане и прочих горячих точках весьма 
наглядно это показывает. Есть еще 
один любопытный момент. У Орехова 
и Калугина есть упоминание о сооб- 
щениях, регулярно приходящих на 
ПДА, о погибшем сталкере Семец- 
ком. Что это за человек и почему со- 
общения о нем (давно погибшем), все 
еще продолжают приходить, никто из 
авторов пояснить не озаботился. В 
итоге получилась книга с множеством 
мелких нестыковок и недочетов, но 
имеющая одно неоспоримое качест- 
во — легко читается. 


Алексей Калугин 
“Дом на болоте” 


Сюжет. Сталкер-новичок Штырь 
не желает проникаться романтикой 
Зоны, месяцами рыскать по окрест- 
ностям в поисках артефактов. Он же- 
лает разбогатеть быстро и легко, ог- 
рабив кого-нибудь. Его целью стано- 
вится Болотный Доктор, по косвен- 
ным признакам — самый богатый че- 
ловек среди сталкеров. И Штырь на- 
чинает слежку за Доктором и его при- 
ятелем — зомби Бенито. 

Этакнига — единственная, которую 
я читал в бумажном варианте, о чем 
откровенно жалею. Ну не стоит она 
тех денег, что запросил продавец на 
лотке. Есть информация, что это не 
первое произведение Калугина. Тем 
более, странно, что из-под пера опыт- 
ного автора вышло такое произведе- 
ние. Начнем, как водится, с хороших 
моментов, но только потому, что их 
немного и с ними можно быстро за- 
кончить. Самым главным отличием 
“Дома” от всех прочих является то, 
что в нем крайне мало перестрелок в 
частности и экшн-сцен в общем. Если 
у Орехова, фигурально выражаясь, 
можно стреляные гильзы грузовика- 
ми вывозить, то у Калугина за всю 
книгу расходуется патронов на три- 
четыре рожка максимум. Другим от- 
личительным признаком книги можно 
назвать ее явную философскую на- 
правленность, что выделяет "Дом на 
болоте” среди других изданий серии. 
Иносить бы Калугинутитул автора са- 
мого оригинального и интересного 
произведения, если бы не туча факти- 
ческих, стилистических, технических 
и смысловых ляпов и недочетов. 

Начнем с сюжета. Как видно из рас- 
положенного выше абзаца, он... есть. 
Но если откинуть такое понятие, как 
"спойлер", то все сюжетные перипе- 
тии можно было бы безтрудауложить 
в одно не самое длинное предложе- 
ние. Мало того, развивается он на- 
столько вяло, что радуешься букваль- 
но любому намеку на какое-то посто- 
роннее действие. Сама книга занима- 
ет 378 страниц, только на 156-й трои- 
ца добредает, наконец, до того само- 
го дома на болоте. То есть почти по- 


ловину книги гером просто идут. И 
ладно бы их путь был наполнен каки- 
ми-то событиями, так нет, все как раз 
наоборот. Все полторы сотни страниц 
вам придется вникать в пространные 
диалоги Дока и Бенито и (чуть позже) 
Дока и Нныря. Да и сами философ- 
ские выкладки Доктора крайне и 
крайне спорны. С приходом на боло- 
то, к месту проживания, “диалоги о 
Зоне” не заканчиваются, но очень 
скоро все темы исчерпываются, и сю- 
жет начинает жутко провисать. Дабы 
как-то спасти ситуацию, Калугин ис- 
пользует такой прием, как флешбэки. 
Сначала ИНырь, а за ним и Док, уда- 
ряются в воспоминания. После того, 
как сеанс "а вот, помню, было дело“ 
заканчивается, практически сразу за- 
канчивается и сама книга. Практичес- 
ки, обрывается. 

Ну да оставим в покое сюжет. Люди 
умудряются "на трех стульях" разыг- 
рывать драматические произведе- 
ния. Но к Калугину это не относится. 
Дело не столько в вялом сюжете и 
длинных и пустых диалогах. Самое 
большое негативное впечатление ос- 
тавляет язык, которым написано про- 
изведение. Автор старательно игно- 
рирует сложноподчиненные предло- 
жения и деепричастные обороты, по- 
давляющее большинство предложе- 
ний выполнено по сухой схеме "под- 
лежащее-сказуемое", безо всяких 
изысков. Алексей всячески старается 
избежать такого понятия, как синони- 
мы — Доктор у него всегда Доктор 
или Док, Штырь — всегда Штырь, из- 
редка — сталкер. Больше всего по- 
везло зомби Бенито, ему выделено 
целых три определения — Бенито, 
зомби и мертвяк. Думаю, чтобы со- 
ставить впечатление, вышеизложен- 
ного вполне достаточно. 

На фоне того, о чем говорилось в 
предыдущих абзацах, все’ остальное 
не столь "тяжеловесно”, но зато орга- 
нично дополняет общую картину. Кон- 
цепция Зоны проработана еще хуже, 
чем у Орехова — после каждого вы- 
броса флора и фауна полностью (!!) 
изменяется, рождая абсолютно но- 
вые виды растений и мутантов, один 
причудливее другого. Любопытно 
только, как автор может увязать этот 
факт с существованием “старых” 
монстров — бюреров, химер итак да- 
лее. С монстрами связано еще одно 
любопытное наблюдение. Как мы уже 
убедились, оригинальности автору не 
занимать, а вот фантазия подводит. 
На большинство вопросов Штыря "а 
что это там в кустах сейчас шурша- 
ло?", Док неизменно отвечает: "Не 
знаю, но однозначно что-то жутко 
опасное и плотоядное. А почему не 
кинулось?.. Наверное, сытое было”. 
То есть вот так, даже не утруждая се- 
бя описанием внешнего вида. С на- 
званиями та же петрушка, особенно 
Калугину нравится приставка “псев- 
до" — псевдожаба, псевдоовца, псев- 
докролик... кажется, еще кто-то 
“псевдо” был. Чем эти существа отли- 
чаются от обычных жабы и прочих — 
не поясняется. А теперь прочувствуй- 
те следующие предложения. Док, с 
двойным открытым переломом умуд- 
ряется проползти несколько сот мет- 
ров, свалиться с двухметровой высо- 
ты в бетонный подвал, скатившись ку- 
барем по лестнице, оказаться в лого- 
ве кровососа. Кровосос же, придя до- 
мой и обнаружив ужин с доставкой на 
дом, спокойно садится и... засыпает. 
А после еще и лечит Доктора. Для 
справки — кровососы питаются ры- 
бой, охотно делятся ею с кем ни попа- 
дя, а также, уходя из дому, закрывают 
за собой дверь! 


“Тени Чернобыля” 


Эта книга включает в себя повесть 
"Клык" и множество рассказов раз- 
ных авторов. Долго останавливаться 
на каждом произведении не будем. 
Про повесть можно сказать, что она в 
некоторой степени содержит в себе 
все положительные качества "Дезер- 
тира” и “Зоны поражения“, то есть 
живой язык, любопытный мир и в це- 
лом достаточно интересный сюжет. 
Будь у нее объем несколько поболь- 


ше — вполне могла бы выйти отдель- 
ной книгой. Что до рассказов, то их 
собрание крайне разношерстное, 
выделять какой-либо не хочется в си- 
лу того, что у каждого человека свои 
собственные предпочтения. Но лично 
мне особенно понравился рассказ 
“Мать” Юрия Круглова. Кстати, трое 
из авторов, в том числе и Юрий, сей- 
час работают пиар-менеджерами в 
С$5С. Общее впечатление от книги 
всецело зависит от ваших внутрен- 
них предпочтений, но, в любом слу- 
чае, кое-что для себя вы сможете 
найти. 


Дмитрий Глуховский 
“Метро 2033” 


Сюжет. После ядерной бомбарди- 
ровки население Москвы, изтех, кому 
удалось выжить, переселилось под 
землю, в метро. Главный герой, жи- 
тель станции ВДНХ, Артем, отправля- 
ется в путь, пытаясь отыскать людей, 
которые помогут остановить "чер- 
ных” нешествие которых угрожает 
его дому, а в перспективе — всему 
метрополитену; 

Формально книга не относится к 
“сталкеровскому" циклу издательст- 
ва ЭКСМО, но многие из тех, кто чи- 
тал “метро”, настоятельно рекомен- 
дуют ее любителям Зоны. Кое-что 
общее все жеесть — мир послеядер- 
ного взрыва, замкнутая экосистема, 
множество опасностей и аномальных 
порождений живой и неживой приро- 
ды. Любопытна сама история напи- 
сания этой книги. Дмитрий писал ее 
по такому же принципу, как Лукьянен- 
ко — "Прозрачные витражи" — глава- 
ми выкладывал в Интернете, после 
чего читал отзывы и вносил правки в 
уже написанное. Это дало весьма по- 
ложительный результат — техничес- 
кикнига почти безупречна. Авотсли- 
тературной точки зрения... Как емко 
высказался один из читателей на фо- 
руме: "Главный герой ползает по ме- 
тро и всего шугается”. Вся книга со- 
стоит из путешествий по станциям и 
перегонам московской подземки, где 
главный герой периодически попада- 
етв переделки. Если поначалу мрак и 
незатертый антураж вызывают дикое 
любопытство, то со временем заме- 
чаешь, что повествование приняло 
некий схематичный характер. "Герой 
пошелтуда, атам... апотом он пошел 
туда, атам..." итак далее. Как учат на 
уроках русской литературы, каждое 
произведение состоит из завязки, 
повествования, кульминации и раз- 
вязки. С первым пунктом у Глуховско- 
го — полный порядок, начало здоро- 
во интригует. А после... повествова- 
ние повисает. Скитания Артема как- 
то излишне затянуты, стремление ав- 
тора показать максимально подроб- 
но максимально возможное количес- 
тво событий играет сним злую шутку. 
Представьте себе музыкальную ком- 
позицию, где после вступления начи- 
нается какая-то однотонная и про- 
должительная мелодия. Вот так же и 
с "Метро" — сюжет слишком долго 
развивается, кульминация какая-то 
невыразительная (да и определить 
ее более-менее точно я затрудня- 
юсь), а концовка — скомканная. В 
первом варианте, который Дмитрий 
писал еще в Интернете, главный ге- 
рой погибает. В издательстве кон- 
цовку попросили переписать, что и 
было сделано. В итоге получилось 
так, что финал несколько не стыкует- 
ся с общей канвой событий, а в од- 
ном месте — практически противо- 
речитей. 

Вот такой получился обзор лите- 
ратуры от писателей-непрофессио- 
налов. “Детские” болезни видны 
практически у всех, у кого-то боль- 
ше, укого-то меньше. Если вы счита- 
ете, что сможете написать лучше — 
дерзайте, тем более что С$С начала 
второй литконкурс по Сталкеру. Увас 
есть шанс. 


Вот и все, на этом цикл статей, по- 
священных Зоне, заканчивается. С 
наилучшими пожеланиями 


Юрий Михайлов 
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Товар подлежит обязательной сертификации 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ВР-ПАРАЛ 
РС-ИГРЫ 


Одного общего взгляда на игровой парад достаточно, что- 
бы заметить некоторые изменения, произошедшие за 
сентябрь. Как видите, он сократился до чуть ли не возму- 
тительного ТОП-23, но это последние отголоски безрыбья 
летней поры. 

Впрочем, в наши сети уже попала первая крупная глубо- 
ководная рыба — Вю$Поск. Про эту игру уже столько все- 
го сказано и положительного, и отрицательного, что уж 
лучше с умным видом помолчим, глядя на многозначи- 
тельное число 251 в графе голосов. 

Так и не удалось доброму злодею “Оверлоду”, несмо- 
тря на относительное постоянство, с которым читатели от- 
дают за него голоса, удержаться на вершине. Но время 
ещеесть для последней попытки, пускай вероятность одо- 
леть “Биошок” и мала. У кого же наблюдается адская ста- 
бильность, так это у бесшабашных гонок Сойп МсВае: 
ОИВТ — они стартовали с третьей позиции, просидели на 
ней все месяцы да так и ушли третьим. Место ПУВТ, оче- 
видно, достанется “консолерожденному” экшену Ёо${ 
Рапет: Ехгете СопаЙюп, зубами вцепившемуся в чет- 
вертую строчку. 

Далее расположился тип, чье положение в параде 
всегда оказывалось неожиданностью — НаЮ 2. Сначала 
он с гордым видом залетел в чарт прямиком на четвер- 
тую строчку, в следующем месяце, не выдержав конку- 
ренции в лице целой оравы новичков, скатился на вось- 
мую, и вот сейчас мы видим его на пятой. Интересно, 
что, как и в прошлом месяце, за него отдали голос 54 че- 
ловека. 

6-7 позиции заняли юные бойцы из Нагту РоНег апа 
{пе Огаег о те РКоештх. Отсутствие жаркой борьбы за 
места явно идет на пользу тайтлу — снижение числа сто- 
ронников (-16) на его положение в сетке не особо повли- 
яло. Вместе с “ГП” в одной лодке и ТотЬ Вааег: 
Апийуегзагу, но дамочке пора прощаться и бежать к но- 
вым гробницам. Аналогичная ситуация и с Оймег: 
РагаЙе! Мпе$, который напоследок вырвался из зоны 
аутсайдеров и приземлился рядом с мягкой, красивой 
пародией на тактический шутер Тот С!апсу’$ ВатБом 
$х: Меда$. Оба покидают сцену. И на десятом месте 
преемник Наю 2 по непредсказуемости Хепи$ бо, чей 
рейтинг упал в два раза в сравнении с прошлым. 

Уходы тайтлов затронули и периферию. Остальные, в 
основном, продолжают топтаться на месте. Что ж, это не 
надолго, совсем скоро поток средних проектов буквально 
хлынет на прилавки, а значит, появится у нас в гостях. Тог- 
да и повеселимся. 


Наю2 
аггу Роцег апа Те Огадег о те Рпоех 
отр Ваюег: Аппмегзагу 
Риуег: Рага!е! пез 
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| 16 Брейгогсе 2: Огадоп Зогт 
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КИНО 


После мощной бомбардировки из летних блокбастеров 
киношный мир ненадолго замер, впав в состояние ни 
сна, ни бодрствования. То же могу сказать и про кино-па- 
рад. Не выкидывай мы тайлы из чарта по прошествии 
трех месяцев и не принимай новобранцев — ничего бы 
не изменилось по сравнению с прошлым месяцем. 

“Крепкий орешек 4.0” потерял почти десять голосов 
(что закономерно и объяснимо), но продолжает держать 
лидирующую позицию. Джон Маклейн имеет все шансы 
царствовать и впредь, но его поклонникам расслаблять- 
ся не советую, ведь в спину второй месяц подряд дышат 
“Трансформеры”. 

С третьей строки стартовала гигантская серия “Симп- 
сонов” с почти тем же количеством голосов, с каким к 
нам попал 1408. Сама же экранизация творения Стиве- 
на Кинга лишилась двадцати сторонников, с четвертой 
строчки уходить не спешит, но если отрицательная тен- 
денция продолжится, то еще один новичок — кстати, до- 
вольно прыткий — “Ультиматум Борна” догонит его и 
скинет вниз, как это было проделано с “Гарри Поттер и 
Орден Феникса”. Учитывая, каким проходным получил- 
ся пятый фильм, неудивительно охлаждение интереса к 
нему. Появись бы хотя бы одно добротное детско-под- 
ростковое фэнтези, он упал бы сильнее. 

С восьмой на седьмую приподнялся месье “Рататуй”, 
поменявшись с интеллигентной бандой грабителей из 
“13 друзей Оушена”. Эти два типа идут плечом к плечу 
и, вполне возможно, так, за ручку, и покинут нас в буду- 
щем. На девятой заканчивает соревнование английская 
пародия “Типа крутые легавые”. И завершает десятку 
чудо летнего сезона — жизненная комедия “Немножко 
беременна”. Показатели у нее много ниже, чем в бокс- 
офисах. 

Ниже можно заметить прибытие трех трэшев, один из 
которых принадлежит Квентину Тарантино, в последние 
годы самого себя цитирующему. Когда же он снимет но- 
вое культовое кино или хотя бы выложится подобно Род- 
ригес с “Планетой страха”? “28 недель спустя” не очень 
оправдали ожидания и начали только с 13 строчки с 31 
голосом. А проходной боевик “Стрелок” скатился с 14 на 
22 ступень — самое большое падение на сей раз. 

На этом заканчиваю октябрьский разбор полетов и 
ухожу прогнозировать, сколь сильно пригляделись вам 
постапокалиптический “Обитель зла 3”, очень романтич- 
ная картина “Звездная пыль” и фильм-ностальгия-Дже- 
ки-Чана “Час пик 3”. 

Удачи. И смотрите правильное кино. 
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Берлинский Сова 


Проголосовать за понравившиеся и достойные на ваш взглядь кинокартины и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте НЫр://млм\м.пеюг.ти$К-БуДл’ проследовав по ссылкам "Лучший фильм месяца" и "Лучшая игра 
месяца”. Вы можете проголосовать за один или несколько тайтлов, но только один раз. Важен каждый голос! 


По телефону: 

— Коля, я с твоего стола уронила 
такую коробочку железную плоскую, 
тяжелую... Она рядом с разобранным 
компьютером лежала... А что теперь 
будет? 

— У тебя, Машуня, сегодня вече- 


Моему папе инет противопоказан... 

Месяц назад научился им пользо- 
ваться, на работе ему видно скучно, 
поэтому читает всякую фигню. Сегод- 
ня захожу на кухню... папа расставля- 
ет руки с фразой "Превед, пушистое 
пельмешко!"... араньше он меня про- 


Вам холодно, темно и страшно? 
Пошлите СМС на номер .., ивтечение 
часа вам привезут грелку, фонарь и 
клоуна. 

жк 

Истинная известность наступает 

тогда, когда Мог перестаёт подчёр- 


ром будет черепно-мозговая травма. — сто котенком называл... кивать твою фамилию. 
жжх **ж* *ж* 
— Явломил кучу бабок за вашу пар- Восемь человек пропали в тайге Из СО: 
шивую опто-волоконку! при испытании новой модели СР$- Мистер Х: — Ау тебя сестра или 
— 2??? навигатора. братесть? 
— Вчера ночью пытался выйти в ыы Мистер У: — Есть 
Инет — глухо. — Чтоне спишь? Мистер Х: — Кто? 


— Ах оно как... Это ж ОПТИЧЕСКОЕ 
волокно. Ночью темно. 
ыы дня. 
Китайские хакеры, взломав сеть 
Пентагона, были сильно удивлены, 
встретив на главном сервере сидя- 
щих в чате русских школьников. 


Примерно такой вопрос мне иногда 
задает друган-программист. В 3 часа 


Эволюция письменности: 
... — пиктограммы — иероглифы — 
буквы — смайлики — пиктограммы —... 


Мистер У: — Что "кто"? 
Мистер Х: — Смотри выше! 
Мистер У: — Ааааа... Есть... 


жк жжх 


Смотрите на мониторах страны! 
Новый душераздирающий триллер 
"Триста троянцев"!!! 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


№10 (943), октябрь, 2007 год 


“Хиган 2007" — фестиваль японской культуры 


Два дня эмоций 


22 и 23 сентября сего года в ДК 
МТЗ города Минска прошел пер- 
вый значительный, хотя по счету 
второй, Всебелорусский фести- 
валь японской культуры “Хиган 
2007". За двухдневный срок орга- 
низаторы реализовали показ как 
традиционной культуры Японии, 
так и современной. Масштаб раз- 
вернувшихся событий и програм- 
мы был действительно огромен по 
сравнению с прошлым годом. Все 
проходило в просторном ДК МТЗ: 
в актовом зале, вмещавшем более 
семи сотен человек, а также на 
первом, третьем и четвертом эта- 
жах. Количество посетителей на 
квадратный метр просто зашкали- 
вало, несмотря на то, что вход был 
платным. А атмосфера, образо- 
вавшаяся в столь необычной ком- 
пании, сблизила и наверняка про- 
длила жизнь всем ее членам. 


Организаторы фестиваля “Хиган“” 
(млм. аап.ого), что в переводе с 
японского означает "равноденствие” 
(ведь не зря же он проходил 22 и 23 
сентября), учли прошлые ошибки и 
недоработки, и качество фестиваля 
этого года стало значительно выше. 
На мероприятие приехали отаку (ани- 
мешники) из России и Украины со 
своими сценками, а программа ока- 
залась насыщенной и разнообразной 
и делилась на действия в актовом за- 
ле и антракты, в которых можно было 
пообщаться с друзьями или завести 
новых, пофотографироваться с ко- 
сплеерами или посетить развлека- 
тельные секции. 

Два дня на первом этаже ДК, вхоле, 
проходили фотосессии косплееров, 
коих в этом году прибавилось. (Прим. 
автора: косплееры (англ. созитед — 
костюм, рау — игра, шоу) — это фа- 
наты, которые делают костюмы своих 
любимых персонажей из аниме или 
игр, а потом переодеваются в них и 
пытаются подражать выбранному ге- 
рою.) Хочется отметить, что здесь 
можно было увидеть не только ко- 
сплей персонажей полюбившихся 
произведений, но также и косплей 
японской рок-группы Оеп’Огеу (де- 
ло в том, что стиль данной группы 
Миа! Ке, который подразумевает, 
кроме необычной игры, не менее не- 
вообразимую внешность, чем у ани- 
мешных героев), поэтому фанаты +}- 
ВосК‘а были приятно удивлены. Сфо- 
тографироваться с любимым персо- 


нажем из аниме или игры хотели и 
могли все, поэтому косплееры "пере- 
ходили" из одних рук фанатов в дру- 
гие, и так целых два дня. 

На третьем и четвертом этажах 
проходили выставки фан-арта и ори- 
гами, комнаты по логическим япон- 
ским играм, ООВ, а также видеоиг- 
рам, ну и, наконец, прикупить себе су- 
венирчик в виде значков, плакатов, 
фигурок любимых анимешных персо- 
нажей или того и другого сразу. 


Зал. День первый 


Вначале в актовом зале ДК МТЗ были 
представлены различные виды бое- 
вых искусств. Ученики со своими сен- 
сеями прямо на сцене показывали 
различные приемы в рукопашном 
бою и приемы с Бьюще-Метательно- 
Колюще-Режуще-Рубящими видами 
оружия. В связи с идейным замыслом 
первого дня, все наблюдали доброт- 
ную подготовку сценических постано- 
вок по мотивам различных японских 
сказок и легенд — они были как коме- 
дийными, так и серьезными. Нельзя 
не отметить работу ведущей Мееге 
(Нэрэ — огонь), которая сыграла ог- 
ромную роль на фестивале. Все дело 
в том, что в отведенное время для 
смены декораций актеры никак не 
могли уложиться (все списывалось на 
сложность переодевания, хотя в этом 


и не стоит сомневаться — правильно 
надеть на себя, казалось бы, баналь- 
ное кимоно нетакужи просто), поэто- 
му ведущей приходилось импровизи- 
ровать во время задержек. В такихси- 
туациях она рассказывала историю 
создания подготавливающейся сцен- 
ки или просто общалась с залом. 

Во время антрактов в Болыном 
Паркетном Зале проходили семинары 
по боевым искусствам, оригами и 
рассказ о материальном быте Японии 
сдемонстраций экспонатов. В общем, 
никто не скучал, всем было интересно. 


Зал. День — два 


Программа второго дня оказалась 
просто перенасыщена всяческими 
действиями: тут тебе и выступление 
исполнителей караоке, и всевозмож- 
ные конкурсы, не обошлось без за- 
ключительного рок-концерта. 

Открыли второй день “караокеры“" 
из Санкт-Петербурга. У них вышел 
своеобразный спектакль, в котором 
были спеты песни из очень известных 
аниме. Песни гармонично перетекали 
одна в другую, а выступление сопро- 
вождалось "легкой" сменой имиджа, 
соответствующего той или иной пес- 
не. После них показывали конкурсные 
косплей-сценки по различным аниме, 
среди них наиболее запомнились 
"Мапло” и "Типйу Вюоб”". 


Каждый новый блок фестиваля в 
зале начинался с выступлений ис- 
полнителя караоке (а их было пять 
человек). Несмотря на небольшое 
количество участников, разбежка в 
жанрах оказалась такой огромной, 
что диву даешься: от стиля рок до... 
оперы! Девушка, исполнившая опер- 
ную тему "Ийипт" из аниме ЕМеп Цеад, 
получила гран-при и приз зритель- 
ских симпатий. 

Следующие два блока — конкурсы 
по АМ\У (Апте Мизс \Мадео). Сидя- 
щие в зале, насладившись просмот- 
ром оригинальных аниме-клипов, 
могли выбрать наиболее понравив- 
шийся, а затем отметить его на вы- 
данном бланке. 

В предпоследнем блоке прошел 
конкурсный показ косплеерами сво- 
их костюмов или, как это называется, 
косплей-дефиле. Каждый "рукодель- 
ник” выходил в своем костюме с ма- 
нерами своего персонажа на сцену, а 
зрителям предлагалось угадать, из 
какого это аниме или игры, а после — 
отдать свои голоса за наиболее по- 
нравившийся выход. Лучшим здесь 
было признано дефиле Патат‘а, 
который косплеил Данте из серии игр 
Оемй Мау Сгу. Нельзя не отметить 
ТорСаГга, представившего публике 
мега-реалистичную модель доспехов 
отряда"Рапгег”" из аниме Ут-го, атак- 
же Тпийг НауаГа, косплеевшего 
Аигоп’а из ипры Рипа! Еатщауу Х, и его 
интересный, хотя в какой-то мере 
трагический (сломал меч), выход на 
сцену, однако все равно он заслужен- 
но получил гран-при. Не менее захва- 
тывающей оказалась сценка по не- 
давно дорисованному и очень попу- 
лярному аниме Беа# Мще. 

Очень необычным и самым ярким, 
а поэтому и внеконкурсным, было 
выступление Подпольного Аниме Те- 
атра под руководством все того же 
ТататТК'а. Они показали видео- 
спектакль по мотивам серии игр 
Сазцеуата и книги "Дракула" Брэма 
Стокера, после чего весь зал стоя 
долго аплодировал — сделано все 
было действительно мастерски. 

Затем настал момент, которого, 
без сомнения, большинство посети- 
телей, если не все, ждали с нетерпе- 
нием, — обещанный рок-концерт, в 
котором участвовали три группы, ис- 
полнившие ОЗТ`ы из известнейших 
аниме-сериалов.'` Необычным и за- 
помнившимся стало выступление 
второй группы, т.к. тема одной из пе- 
сен очень плавно, совсем незамет- 
но, перетекла в мелодию из игры 
ЗйепЕНИ 2. 


“Хиган-2007”. Секции 


В первый день, сразу после открытия, 
все пришедшие на фестиваль выва- 
лились в фойе и в скором темпе потя- 
нулсь на верхние этажи, где распола- 
гались секции. Те, кто не набросился 
на столик со значками и плакатами, 
первым делом заглянули в приличных 
размеров зал (он ближе от входа 
был), где располагался РОВ, расши- 
фровывающийся как Рапсе Оапсе 
Вемоивоп. В данной секции эксплуа- 
тировалось шесть “ковриков”, то есть 
сразу три установки — это побольше, 
чем было в прошлом году. 

В уголке, рядом с ОРН располага- 
лась подсекция музыкальных игр, где 
посетители могли опробовать симу- 
лятор Сийаг Него или потренировать- 
сявкараоке (спеть, допустим, что-ни- 
будь из репертуара Мэрлина Мэнсо- 
на). Но зрителей около нее находи- 
лось маловато, ажелающих спеть или 
попробовать себя в роли гитариста 
было еще меньше. Стеснялись. 

Вот где настоящий аншлаг был — 
так это в небольшой комнатке, где 
обитал "Фан-арт". Совместно с вне- 
конкурсными работами, предостав- 
ленными одним из питерских мага- 
зинчиков, выставлялись рисунки (и 
даже манга), присланные анимешни- 
ками. К сожалению, в некоторых но- 
минациях на конкурсе участвовало по 
одной работе. 

Секция настольных игр в нынеш- 
нем году включала в себя Го и Сеги, а 


вот привычные “карточные настолки" 
в этом году не представлялись. Япон- 
ским интеллектуальным играм была 
выделена еще меньшая комнатка, за- 
ставленная столами и стульями, апри 
еще большом количестве людей было 
бы не протолкнуться. Организаторы 
довольно быстро отреагировали — и 
втот же день секция переехала в про- 
сторный зал с зеркалами, количество 
столиков увеличилось в три раза. 

Конечно, самой популярной оказа- 
лась секция консольных игр. Тут, оче- 
видно, не обошлось без помощи 
$Зп@.Бу, чьи плакаты висели на стенах. 
На, примерно, десятке широких плаз- 
менных мониторов можно было на- 
блюдать разнообразные файтинги, 
начиная от Сищу Сеаг ХХ и заканчивая 
“Теккеном 5”. Демонстрировались 
также приставки нового поколения: 
Мтепао \\М! и Рауавоп 3. 

Начетвертом этаже поселилисьне- 
популярные (народу там постоянно 
находилось немного} секции оригами 
и традиционной материальной япон- 
ской культуры. 

Во второй день за пределами Боль- 
шоюго Зала изменилось немногое, но 
он отметился проведениями чемпио- 
натов. Любой желающий мог порав- 
няться силами в файтингах в зале, от- 
веденном консолям. В помещении с 
ООВ проводилось соревнование сре- 
ди новичков, на котором впервые за 
историю "Хигана" победила девушка. 
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ВР: Откуда взялась идея прове- 
дения конвента? 

Елена Татарченко (Мееге), один 
из организаторов фестиваля и его 
ведущая: По миру подобные фести- 
вали проводятся уже давно, ав Бела- 
руси всего второй год. Мы сделали 
довольно рискованный шаг, совмес- 
тив современную культуру Японии с 
традиционной. Но вроде что-то полу- 
чается! 

ВР: Долго ли готовились и все 
ли задуманное было реализова- 
но? 

Мееге: Готовились 8 месяцев. И 
успели показать может быть и не все, 
но большую часть задуманного. 
Очень много приходилось импрови- 
зировать. 

ВР: А какие были препятствия 
на пути к проведению фестива- 
ля? 

Мееге: Анимешники не являются 
официальной организацией, поэто- 
му мы не можем снять помещение, 
не можем открыть счет в банке, у нас 
нет никаких спонсоров... В общем, у 
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Интервью с Еленой Татарченко 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


нас вообще ничего нет! Мы пришли 
сюда, в ДК МТЗ, попросили руковод- 
ство в надежде, что нам не откажут. 
Нам поверили и любезно предоста- 
вили помещение, за что им огромное 
спасибо! 

ВР: Почему билеты стали плат- 
ные в отличие от прошлого года? 

Мееге: Во-первых, аренда Дома 
Культуры, во-вторых, аренда аппа- 
ратуры, в-третьих, аренда витрин на 
секцию традиционной Японии, вит- 
рин на секцию моделей и плюс укра- 
шение самого помещения. 

ВР: Вы довольны результата- 
ми? 

Мееге: Да, мне понравилось, поч- 
ти всем понравилось тоже! 

ВР: Каковы перспективы фес- 
тиваля? 

Мееге: В 2008-ом году будет сле- 
дующий фестиваль, и если получит- 
ся, а нам очень бы этого хотелось, 
мы устроим небольшой фестиваль 
весной! На нем не будет секций, 
только конкурсы. Хотелось бы сде- 
лать его в апреле-мае. 
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Интервью с косплеером 


ВР: Представьте, пожалуйста, 
себя и своего персонажа. 

— Мой ник Китай, имя Кирилл, 
аниме, которое я представляю — 
Энатап Кта, персонаж — Фауст МИ. 

ВР: Почему ты выбрал именно 
этого персонажа? 

Кирилл: По правде говоря, меня 
об этом часто спрашивают, ведь се- 
риал достаточно попсовый и дет- 
ский, судя по отзывам, но на самом 
деле этот персонаж похож на меня 
по своему психотипу. Он хороший 
семьянин, достаточно влюбчивое 
создание, готовое пойти на все, ра- 
ди своей половинки. 

ВР: Долго выбирал персона- 
жа? 

Кирилл: Да, достаточно долго. 
Ведь основная проблема косплеера 
заключается в том, чтобы найти 
пернсонажа, похожего на тебя. Если 
делать костюм персонажа не похо- 
жего на тебя, то иногда получается 
"кривовато“! 

ВР: Как долго делался костюм? 

Кирилл: Стыдно даже сказать, но 
костюм делался две недели. Срок 
достаточно короткий. Ведь многие 
делают его как минимум за три ме- 
сяца, а волосы порой начинают рас- 
тить за полгода до фестиваля. У ме- 
ня же все гораздо проще, приходи- 
лось только работать с деревом и 
вышивать. 

ВР: Как давно увлекаешься 
аниме? 

Кирилл: Ну, давным-давно, для 
меня аниме были обычными мульти- 
ками, которые шли по польскому 
спутниковому каналу, — Зайог Мооп 
и Огадоп Вай. Когда появились поке- 
моны мне вообще сорвало башню! 
Тогда сорвало крышу примерно 
всем моего возраста. Потом это “пе- 
регорело". Но после моего знаком- 


а ба 


РИ 3 


ства с игрушкой "Мор.Утопия" я час- 
то стал посещать форумы, связан- 
ныесней. На них часто упоминалось 
аниме. Я подумал:"Хм, аниме! А что 
это, интересно, такое?" Почитал об- 
суждения, посмотрел первые свои 
сериалы, вроде Ковбоя Бибопа, где 
то начало 2003 года. С этого и нача- 
лось мое серьезное увлечение. 


Фестиваль закончился, посетители нашли своих единомышленников, ко- 
сплееры показали мастер-класс по тому, как надо делать костюмы и как на- 
до вживаться в роль выбранного героя. Конкурсы были интересными и увле- 


кательными, концерт — незабываемым, а атмосфера — "домашней". Одним 
словом, все набрались впечатлений и ждем "Хиган 2008"! 
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Революция 


Вноябре 1997 года одна шотландская компания 
(тогда она еще называлась ОМА Оезюп) создала 
первую часть знаменитого игрового сериала, 
навсегда изменившего отношение к виртуаль- 
ным развлечениям и породившего массу судеб- 
ных и политических скандалов. Немногим ком- 
паниям удалось так разозлить американских за- 
щитников детей, проституток, гаитян и т.п., как 
Воск$аг. И поэтому СТА разительно отличается 
от остальных гейм-культов. Плюс: впечатляю- 
щая свобода действий, выдающаяся атмосфе- 
раиистория о "полностью отмороженном моло- 
дом человеке", решившем стать "полностью от- 
мороженным гангстером". 

Первые две части были лишь проверкой соб- 
ственных сил и готовности комьюнити креволю- 
ции в жанре. В 2001 году революция сверши- 
лась — СТАЗ вышели имел необычайный успех. 
Игра стала причиной “рождения” большого ко- 
личества разномастных “клонов", пытавшихся 
повторить успех детища шотландской компа- 
нии. Однако, играя в эти проекты, мы то и дело 
сравнивали их с великим "родителем", понимая, 
что даже если "клоны" имеют одну-две черты, в 
которых они, несомненно, превзошли СТА, иде- 
альный баланс геймплея и идей для этих "за- 
штампованных подделок" все равно остался не- 
достижимым. Как будто только Роск$аг знает 
некий Большой Секрет — секрет успеха, секрет 
свободы и глубочайшей атмосферы. И компа- 
ния снова готова поделиться с нами своим тво- 
рением — истинный преемник "революционно- 
го во всех смыслах" СТА 3 в скором времени 
явит себя миру: более интересный, более глу- 
бокий, более продуманный и, наконец, намного 
более реалистичный. 


Момент истины 


Знали бы вы, уважаемые читатели, сколько спо- 
ров было по поводу места действия четвертой 
части знаменитой серии. Масла в огонь подлила 
сама НоскУ\аг, зарегистрировав за собой не- 
сколько названий для будущих игр: СТА: Эт Сйу, 
СТА: Токуо, СТА: Водс\а и др. 

Однако все карты раскрылись 29 марта 2007 
года — именно в этот весенний день в свет вы- 
шел дебютный видеоролик о СТА 4. Ваш покор- 
ный слуга, как и тысячи фанатов со всего мира, 
внимательно следил за обратным отсчетом на 
официальном сайте. Три... Два... Один... Соеди- 
нение... И мне повезло, доступ к ролику был по- 
лучен, хотя большинство людей в тот момент 
были перемещены на страницу с "Ошибкой 404" 
из-за того, что гигантское количество пользова- 
телей в одно и то же время ринулись за сокро- 
венным видео. Оставалось лишь скачать тизер, 
чтобы через несколько минут окончательно убе- 
диться — местом действия СТА 4 станет Нью- 
Йорк. Революция, каки шесть лет назад, начнет- 
ся с Либерти-Сити. 

В свой виртуальный город разработчики пе- 
ренесли четыре из пяти районов реального 
Нью-Йорка, однако им, как ивсему остальномув 
мире СТА, придумали свои слегка завуалиро- 
ванные оригинальные названия. Манхеттен был 
переименован в Алгонкин, Бруклин — в Брокер, 
Бронкс — в Бохан, Куинс — в Дюкс. Плюс в тер- 
риторию города входит часть Нью-Джерси, по- 
лучившего новое название — Олдэрни. 

Площадь Либерти-Сити в несколько раз 
меньше площади Сан-Андреаса (в основном, 
из-за отсутствия пустыни и сельской местнос- 
ти), хотя она более плотно застроена, под завяз- 
ку наполнена действием и простирается не 
только в длину и ширину, но и в высоту. Ребята 
из Воск$аг перестали гнаться за количеством и 
решили поднять планку качества на новый уро- 
вень — ниводной игре Нью-Йорк не был смоде- 
лирован так тщательно и детализировано, как в 


грядущем СТА 4. В Либерти-Сити присутствуют 
такие знаменитые места, как Центральный Парк 
(Мидл-парк), Статуя Свободы (Статуя Счастья), 
площадь Таймс (перекресток Звезд), неаккурат- 
ный небоскреб корпорации "МейИе" ("Сеа!\е") 
и многое другое. 

Прохожие отныне не будут смотреться кучей 
клонов, как прежде. Видов местных жителей 
станет гораздо больше, а одинаковые модели 
заимеют разную одежду, прическу и т.д. Сами 
же виртуальные болванчики поведут себя более 
натурально, почти как живые люди: будут ку- 
рить, сидеть наскамейках, есть, покупать пищуу 
торговцев хот-догами, читать книги, разговари- 
вать по мобильному телефону, пользоваться 
таксофоном — да всего и не перечислишь. 

Поведение ньюйоркцев в разных районах го- 
рода различается, к примеру, по Алголкину 
днем будут передвигаться толпы клерков, спе- 
шащих по своим делам, а в Бохане вы сможете 
встретить слоняющихся без дела ребят, кото- 
рые, завидев Нико, станут приставать к нему с 
оригинальной просьбой: "Одолжи четвертак, 
браток, позвонить нужно”. Плюс, в темное вре- 
мя суток на улицах Либерти-Сити появится ог- 
ромное количество проституток, сутенеров, 
торговцев наркотиками и множество иных кри- 
минальных личностей. А в подворотнях и пере- 
улках можно увидеть снующих и кучкующихся 
среди нагромождений мусора бездомных. 

Мир СТА 4 будет полностью бесшовным, это 
значит, что в какую часть города вы ни направи- 
лись бы, в какое здание ни зашли, игровой про- 
цесс ни на секунду не прервется "экраном за- 
грузки". Сей революционный в серии СТА мо- 
мент позволит еще больше насладиться атмо- 
сферой жизни в Либерти-Сити. 


Преступник, но не гангстер 


Нуиконечно, нас ждетневероятно “харизматич- 
ный" главный герой. У девелоперов всегда по- 
лучалось придумывать весьма колоритныхтипа- 
жей для своих новых игр из серии “автовора". 
Молчаливый Клод, истинный мафиози Томми 
Версетти, грозный чернокожий гангстер Карл 
Джонсон — все отлично проработанные персо- 
нажи, с уникальным для каждого характером и 
чувством юмора. Плюс — они полные отмороз- 
ки. По словам разработчиков, героям такого ти- 
па не место в новой вселенной СТА, поэтому мы 
с вами, скорее всего, не встретим в Либерти- 
Сити старых знакомых персонажей из прошлых 
игр. Тема мафии окончательно себя изжила, а 
СТА из симулятора "гангстера в большом горо- 
де” превратится в симулятор, как бы попроще 
выразиться, “не совсем законопослушного 
гражданина". Главный герой теперь не на всю 
голову отмороженный бандюган (хотя это еще 
как посмотреть), пробивающий себе дорогу из 


преступной "грязи" в такие же преступные "кня- 
зи". Нет, он не хочет этого, его цель — выжить в 
совершенно незнакомом городе и хоть как-то 
разобраться со своими проблемами. 

Итак, знакомьтесь, Николай Белич — для дру- 
зей просто Нико, выходец из Восточной Европы. 
Бандит, торговец всем запрещенным, контра- 
бандист, убийца — в общем, очень и очень пло- 
хой парень, который, впрочем, желает искупить 
свои грехи. Для этого он и эмигрирует в США, в 
надежде убежать от прошлого, стать нормаль- 
ным человеком и разбогатеть. Ведь его кузен 
Роман клялся, что весьма неплохо устроился в 
Либерти-Сити — живет роскошной жизнью в 
большом и роскошном доме с кучей роскошных 
девиц, катается на роскошном спортивном ав- 
томобиле, плюс еще 15 таких же роскошных 
спорткаров пылится в гараже. “Американская 
мечта" каконаесть, иНикотоже не прочь пожить 
красиво. Но все оказывается не так гладко, как 
писал кузен. Приехав в Либерти-Сити, Белич уз- 
нает, что Роман нагло лгал ему в своих письмах 
— у него нет ни особняка с красавицами, ни 


спорткаров, ни денег. Есть только убыточная 
таксомоторная компания да куча злобных кре- 
диторов, с которыми, по-видимому, придется 
разбираться Нико. 

Напервый взгляд, ничего необычного — стан- 
дартная "завязка" сюжета в СТА, кто-то куда-то 
приезжает (возвращается), ни имея ничего, 
кроме пары друзей (знакомых, родных). Однако, 
все гораздо сложнее, ведь “искупление грехов” 
не единственная, да и далеко не главная, цель 
приезда Нико в Либерти-Сити... 


Колеса — отличная "вещь" 


Автомобили всегда были одним из самых глав- 
ных козырей в серии СТА. Проработанные, кра- 
сивые и удобные, всегдакместу — путешествие 
на них оставляло лишь приятные впечатления. 
Не стоит сомневаться, Воск$!аг сохранит эту по- 
ложительную тенденцию и в следующем поко- 
лении "автовора". 

Пожалуй, начнем с перечисления средств пе- 
редвижения, которыхв СТА 4 точно не будет. За- 
гибайте пальцы. В Либерти-Сити вы не сможете 
прокатиться на роликовых коньках, скейтбордах 
и тому подобных экстремальных штуковинах. 
Под вопросом велосипеды, хотя на велосипеде 
да по Первой авеню это, конечно, круто! Нико 
никогда не сядет за руль чего-либо необычного, 
не вписывающегося в атмосферу виртуального 
Нью-Йорка, вроде тракторов, комбайнов и джи- 
пов-монстров. Мимо также пролетают джет-па- 
ки и вся остальная научно-фантастическая 
ерунда. Также в СТА 4 не будет самолетов. Нет, 
конечно, аэропорт в игре есть, но попасть наего 
территорию и угнать самолет абсолютно нере- 
ально, да и Нико не умеет управлять данным ви- 
дом транспорта. Хотя самая главная причина 
проста как апельсин — самолеты в игре будут 
совершенно излишни, размеры города невели- 
ки и перелет с одного конца в другой, займет от 
силы секунд 5. 

Авотавтомобилей и мотоциклов (атакже слу- 
жебных машин, вроде грейдеров, скреперов и 
мусоровозов) в Либирти-Сити будет предоста- 
точно. Точное количество транспортных 
средств до сих пор неизвестно, хотя девелопе- 
ры обещают ввести в игру не менее двухсот мо- 
делей. В СТА 4 встретятся как и знакомые нам 
по прошлым частям автомобили, изрядно дора- 
ботанные, так и совершенно новые модели. 


Скажите, у вас есть мобильный телефон? Ау ваших друзей или знакомых? Вы вообще знаете че- 
ловека, у которого его нет? Вот и разработчики обещают ввести в СТА 4 полноценную сотовую 
связь. "Мобильные телефоны были и в прошлых сериях СТА", — скажете вы и будете абсолютно 
правы — Томми Версетти и Карл Джонсон принимали звонки на свой собственный мобильник. 
Ключевое слово "принимали", позвонить кому-либо они не могли, какая же это полноценная сото- 
вая связь. Теперь Нико в любой момент сможет открыть в своем телефоне список контактов, по- 
звонить какому-нибудь знакомому и, скажем, пригласить его в бар выпить русской водки. 

Другое не менее интересное нововведение в СТА 4 — это внтуриигровой Интернет. Достул в 
Сеть можно будет получить, воспользовавшись услугами Интернет-кафе или любым свободным 
компьютером в Либерти-Сити. Мы сможем виртуально посетить сайт бюро знакомств, страничку 
с объявлениями работодателей, онлайн-магазины и многое другое. Однако, неизвестно, каково 
будет общее количество меб-ресурсов и как все это будет работать и влиять на геймплей — ис- 
тинный объем и функциональность всемирной паутины в СТА 4 знают только разработчики из 


Воск$аг. 
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Физика средств передвижения полностью 
преобразится, с большим уклоном к реалистич- 
ности, да и управлять "железными конями" ста- 
нет заметно сложнее. Хотя РВоск$аг, конечно, не 
превратит веселые “покатушки” с полицией в 
дотошный автосимулятор. Расположение каме- 
ры по умолчанию смещено гораздо левее и ни- 
же, чем в ап Апогеа$, что, по мнению разработ- 
чиков, способствует более удобному вождению 
и предоставляет лучший обзор. 

Теперь угнать автомобиль уже не так легко и 
просто, как раньше — все машины надежно за- 
перты, ана некоторые даже установлена сигна- 
лизация. И хотя для присвоения себе чужого 
движимого имущества достаточно нажатия од- 
ной-единственной кнопки, анимационно это бу- 
дет выглядеть значительно сложнее и дольше 
по времени. Сначала Нико должен будет полу- 
чить доступ в салон автомобиля, а затем завес- 
ти двигатель, соединив разноцветные проводки 
под панелью. Разработчики из Воск$аг макси- 
мально приблизили к жизни один из самых важ- 
ных аспектов серии, не переусложнив его. 

Иногда будет разумнее воспользоваться ус- 
лугами такси, нежели выбрасывать водителя из 
машины посреди главной улицы города, так как 
это неминуемо грозит перебранками с полици- 
ей, с которой в новом "Автоворе" шутки дей- 
ствительно плохи (подробности чуть ниже). Так- 
систы, которые теперь играют огромную роль в 
мире СТА 4, доставят Нико в любую точку Ли- 
берти-Сити и, кроме того, смогут выполнить не- 
которые его особые поручения — к примеру, 
подвезут до ближайшего госпиталя, ресторана 
или магазина. Однако услугами таксомоторов 
нельзя будет воспользоваться, если вы находи- 
тесь в поле зрения полицейских. 

Еще игроку будет целиком и полностью до- 
ступен общественный транспорт: метрополи- 
тен, рельсовая "надземка" и автобусы. 


Система наносит ответный удар 


Закон есть закон, и он одинаков для всех, и на- 
рушать общепринятые нормы, как бы глупо это 
ни звучало, в СТА 4 следует с особой осторож- 
ностью. Стражи порядка не дремлют и готовы в 
любой момент жестоко наказать вступившего 
на преступный путь игрока, а перебранки с по- 
лицией не приведут ни кчему хорошему, так как 
копы станут гораздо умнее и опаснее. Претер- 
пит существенные изменения система получе- 
ния "звезд" и обнаружения игрока-преступника, 
погоня и вызов подкреплений. 

Любое, даже самое незначительное наруше- 
ние закона будет караться "звездой розыска". 
Разумеется, если в живых останутся свидетели 
преступления, которые и вызовут полицию. К 
примеру, вам приглянулась роскошная модель 
спортивного автомобиля "Ифернус", стоящая, 
скажем, в поэтажной парковке. И вот Нико под- 
ходит к объекту угона и выбивает боковое окно 
со стороны водителя ударом "с локтя", не заме- 
чая наблюдающего за его действиями челове- 
ка, который, может быть, забрел сюда случай- 
но, а может, просто зашел на стоянку за своей 
машиной. И если Нико избавится от этого не во- 
время появившегося типа, то копы никогда не 
узнают про угон. Если же зевака останется в жи- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


вых, то примерно через минуту девушка с при- 
ятным голосом объявит на полицейской частоте 
что-нибудь вроде: "Угон автомобиля. Подозре- 
ваемый находится в красном "Инфернусе" и 
движется по Пятой авеню в сторону парка". И 
начнется погоня, о которой мы поговорим чуть 
ниже. А теперь вспомним мультяшный СТА: Зал 
‘Апагеа$ с его жителями-пофигистами и неком- 
петентными полицейскими — там вы могли пе- 
редавить десяток пешеходов и никто слова бы 
не сказал. Чтобы получить заветную "звезду", 
надо было совершить злодеяние прямо под но- 
сом у стражей порядка, которые, не говоря ни 
слова, кидались на СиДжея с оружием, дажеес- 
ли он просто случайно зацепил бампером пат- 
рульный автомобиль. Все это было как-то нере- 
ально, неестественно, хотя, признаться, весело. 

Но вернемся к погоне, которая кардинально 
отличается от погони в прошлом поколения СТА 
с ее телепортирующимися к вам на хвост поли- 
цейскими автомобилями и стремлением как 
можно быстрее доехать до "Рау М Зргау”. В СТА 
4 все обстоит совершенно по-другому — копы, 
как и в жизни, добираются до места преступле- 
ния не моментально, а лишь по прошествии не- 
скольких минут. В момент присвоения Нико ста- 
туса "подозреваемый" на радаре появляется 
круг, мигающий красным и синим, с центром в 
месте недавних незаконных действий, симво- 
лизирующий собой территорию поисков пре- 
ступника, то есть вас. Если персонаж сможет 
покинуть площадь сего круга, не встретившись 
с патрулем, то звезды начнут мигать и исчезнут. 
Но если полицейские все же вас обнаружат, то 
центр “территории поисков" сместится натеку- 
щее местоположение Нико, а сама она может 
даже и увеличится в размерах. Ребята в форме 
вызовут подмогу или запросят поддержку вер- 
толета — и скрыться от преследования будет 
крайне сложно. Такая система совершенно ме- 
няет побег от стражей порядка, заставляя ис- 


пользовать, прежде всего, мозги, а не ходовые 
качества авто. Причем, если вас все же пойма- 
ют, то это грозит гораздо более серьезными по- 
следствиями, нежели банальный штраф с кон- 
фискацией оружия. Хотя разработчики по- 
прежнему держат втайне, что произойдет с Ни- 
ко после ареста. 


"Второй переворот" 


После 2001 года СТА, наконец, перебирается на 
новый движок, что вполне естественно — какая 
же революция с устаревшей графикой? 
Воск$аг Адуапсег Сате Епоте (ВАСЕ) — имя 
нового графического моторчика, его сердце, к 
слову, бьется в другой игре компании, ТаЫе 
Теппю. И тут сразу же возникает один неприят- 
ный нюанс — хоть этот движок и поддерживает 
всякие там "модные штучки", вроде НОВ, пик- 
сельных шейдеров и прочих "наворотов", кар- 
тинку выдает далеко не революционную. Хотя 
это можно списать на общую сырость проекта, 
да ине это самое главное. 

Главное, что новая игра от Воск аг будет ис- 
пользовать технологию "еирПопа" от компании 
Мага! Мобоп, а значит, анимация персонажей 
будет на высочайшем уровне. Данная техноло- 
гия позволяет связывать движения моделей с 
игровой физикой. К примеру, анимация ходьбы 
будет зависеть от наклона поверхности, ее типа 
и состава, погодных условий и даже времени 
суток. Плюс, если раньше персонаж мог дви- 
гаться лишь в восьми направлениях, то теперь 
это глупое ограничении отпадет. 

Революция коснется и боевой системы СТА. 
Теперь Нико сможет прятаться, пригибаться 
припадать к стенам и укрытиям, как в недавнем 
Сеаг$ о Маг. Как и в вышеуказанной игре, когда 
Белич достанет оружие, камера ловко прыгнет 
на плечо главного героя, давая более удобный и 
реалистичный обзор. Использование укрытий и 
своевременная смена позиции станут краеу- 
гольными камнями в новой боевой системе, Ни- 
ко не супер-бизон и принять на грудь.два рожка 
с автомата Калашникова ну никак не может, 
двух-трех пуль будет достаточно для летального 
исхода. Также Белич "по-сплинтерцеловски" мо- 
жет подкрадываться к противникам и вырубать 
их или выхватывать оружие, как Снейк из МС5. 
Система повреждений приобретет точечный ха- 
рактер — попадание в кисть будет иметь совер- 
шенно иной эффект нежели попадание в грудь. 

Музыкальное сопровождение в серии "авто- 
вора" всегда пример для подражания, в этом 
пункте Аоск$1аг никогда не допускает оплошно- 
стей, ведь без своего волшебного саундтрека 
СТА превратится в скучную игру, которая утра- 
тит свою неповторимую атмосферу. Из музы- 
кальных стилей, которые мы услышим в СТА 4, 
уже объявлены рок, рэп восточного побережья 
и русский рэп (ку!). 

Теперь насчет даты "нового переворота в ис- 
тории СТА". Воск®аг клялась всем чем можно, 
что СТА4 появится на прилавках этой осенью, 16 
октября 2007 года, и ни о каком переносе речи 
быть не может. Однако из-за проблем с версией 
для Р$З разработчики отложили релиз игры на 
полгода для обеих консолей. Итак, СТА 4 загля- 
нет... хм... должен заглянуть к нам 4 марта 2008 
года, если все пойдет гладко. Ну а на счет пере- 
носа игры на нашу родную платформу можно 
сказать только одно — СТА 4 если и появится на 
РС, то очень нескоро, и это "нескоро", скорее 
всего, заканчивается цифрой 9. Нучто же, будем 
ждать новой революции и надеяться, что второй 
переворот в серии СТА будет таким же эпичес- 
ким, как и тот, в далеком 2001... 

Евгений Янович 
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УРОК ИСТОРИИ 


Ноябрь 1997 года. Первое яв- 
ление культа народу. Нику- 
дышная спрайтовая графика, 
ужасная анимация и спецэф- 
фекты, невзрачный звук и полное отсутствие ре- 
чи (ее заменяло непереводимое бормотание в 
духе ТВе Эит5). Но, несмотря на все недостатки, 
СТА просто завораживала. Три огромных города 
(Ибену Сйу, Мсе Сйу и Зап Апагеаз}) с бесчислен- 
ным множеством дорог общей протяженностью 
более 4000 миль, полная свобода действий и та- 
инственная атмосфера преступности. Игра быс- 
тро приобрела огромное количество поклонни- 
ков, и продолжение не заставило себя ждать... 


ным количеством нововве- г | 
дений. Давить пешеходов г | < 


теперь можно было только в одном городе — 
Лондоне (кстати, в почти точной копии), анима- 
ция стала чуть более правдоподобной, добави- 
лось два десятка автомобилей и абсолютно но- 
вое музыкальное сопровождение. Все осталь- 
ное вЁопдоп 1969 осталось прежним. 


—= . 2=-^ 


Спустя год в свет выходит 
первый аддонкСТАс мизер- 


В 1999 году вышла СТА 2, 
которая, в отличие от пер- 
вой части, была принята го- 
раздовраждебнее. При поч- 
ти полном отсутствии но- 
вовведений, главные недостатки сериала — ус- 
таревшая графика и неудобное управление — 
так и не были искоренены. Воск$!аг стало ясно, 
что серия движется в тупик, и чтобы гениальная 
концепция не пришла в упадок, игре нужна была 
визуальная революция... 


..которая свершилась 21 мая 
2001 года — полностью трех- 
мерная третья часть серии вы- 
шла на Р$2. Успех СТА 3 был 
настолько ошеломляющим, ' 
что Зопу добилось у Таке-Тмю 
более чем полугодовой экс- 
клюзивности проекта Воск${аг для ВОИ игровой 
консоли. Невообразимая популярность нового 
"автовора” объясняется довольно просто: обога- 
тившись визуально и “геймплейно", игра не утра- 
тила ни одной своей положительной черты. 

Новый, весьма неплохой по тем временам 
графический движок Вепаегмаге, интересная 
мафиозная история с привлечением известных 
актеров Майкла Медсена и Джо Пантолиано, за- 
вуалированный Нью-Йорк в лице Либерти-Сити 
и множество новых игровых возможностей, вро- 
де тушения пожаров и отлова преступников — 
перед нами был хит с большой буквы. Все не- 
много омрачала задержка РС-релиза, на этой 
платформе игра вышла только в 2002 году. 

А ВосК$аг тем временем уже вовсю работала 
над продолжением. 


Мсе СйЙу, вышедший на Р$2 29 
октября 2002 года, был принят 
игроками как "большое допол- 
нение" коригинальной игре из- 
за малого количества нововве- 
дений, но не стал от этого хуже ни на йоту. 

Действие разворачивалось в прообразе ку- 
рортного города Майами 80-х годов, эпоху мас- 
сового расцвета преступности. Солнечные пля- 
жи, красотки в бикини, яхты, мотоциклы и верто- 
леты — не жизнь, а сказка. Новый мафиозный 
сюжет и бесподобная музыка и озвучка (глав- 
ный герой говорил голосом Рея Лиотты) не да- 
вали заскучать ни на минуту. 

Но самый грандиозный прорыв был еще впе- 
реди... 


Вершина мирового "СТА-стро- 
ения” — СТА: Зап Апагеа$, вы- 
шедший в октябре 2004 года 
(наРС — виюне 2005). Гигант- 
ская территория (целый штат с 
тремя мегаполисами и сель- 
ской местностью), невообра- 
зимые возможности и удивительный масштаб 
действия, интересная история про чернокожего 
гангстера СиДжея — петь дифирамбы этой игре 
можно поистине бесконечно. Ноя не буду этого 
делать, вы и так прекрасно знаете и до сих пор, 
наверное, катаетесь на виртуальном авто по не 
менее виртуальной Калифорнии... 


Эти проекты стоят особняком 
от остальных игр серии СТА. В 
общем, это все те же СТА 3 и 
СТА: Мсе Сйу, адаптирован- 
ные под формат Р$Р: с ухуд- 
шенной графикой, немного 
другим управлением и абсо- 
лютно новыми сюжетами. 


оо, 
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Разработчики из студии Зра к 
Упйтиеа (кстати, полностью со- 
ставленной из людей, когда-то 
сделавших Меда! о! Нопог) утвер- 
ждают, что, чтобы перевернуть 
геймплей в экшенах с ног на голо- 
ву, не обязательно прокладывать 
новые тропинки, достаточно про- 
сто полностью заасфальтировать 
старую “грунтовку” — и движение 
на обновленной “магистрали“ 
снова восстановится. 


Завязка Еедепдагу: Тпе Вох не пре- 
тендует на оригинальность, но и не 
представляет собой кучу разнообраз- 
ных “штампов”. Главный герой, 
Чарльз Декарт, профессиональный 
вор и охотник за артефактами, полу- 
чает заказ изъять из нью-йоркского 
музея некую хранящуюся там древне- 
греческую шкатулку, известную под 
названием Ящик Пандоры (ТПе Вох). 
Охранные системы не вызывают осо- 
бых проблем, и Чарльз, будучи окол- 
дованным необычайной красотой 
ларца, сам того не понимая как, от- 
крывает его — иапокалипсис уже сту- 
чится в двери. Все вокруг начинает 
покрываться странными трещинами, 
ав небо из ящика бьет сильным пото- 
ком энергии, который открывает что- 
то вроде портала. Дальше, по стан- 
дартному сценарию, из окна в другое 
измерение в Нью-Йорк проникает ог- 
ромное количество разного рода 
адск... простите, мифологических су- 
ществ: горгулий, оборотней, кентав- 
ров, грифонов и прочей нечисти. Апо- 
среди Манхеттена из обломков зда- 
ний, полицейских автомобилей и бен- 
зовозов собирается Нечто, ростом с 
двадцатиэтажный дом. Конец Света 
настал... 


Небывалая эпичность и масштаб 
происходящего вокруг — пожалуй, 
главные плюсы будущей игры. Огром- 
ные такие плюсы, гигантские прямо. 
Вот, к примеру, оборотень вырывает 
из асфальта столб и начинает увлечен- 
но колошматить им по пробегающим 
мимо людям, а затем швыряет его в 
пролетающий мимо вертолет. А два 
грифона, тем временем, хватают авто- 
бус, поднимают на тридцатиметровую 
высоту и с размаху обрушивают его на 
головы жителей Нью-Йорка. Горгульи, 
пронзительно крича, вылавливают 
прохожих и утаскивают куда-то вверх, 
а прибывшие полицейские и спецназ 
тщательно втаптываются в бетон ми- 
нотаврами и кентаврами. А теперь 
представьте, что вокруг вас не просто 
параоборотней дакентавров савтобу- 
сами, атысячи и тысячи монстров, лю- 
дей и автомобилей. Перед нами раз- 
ворачивается отменная пех-деп по- 
становка — создатели Меда! оЁ Нопог 
веников не вяжут и прекрасно знают, 
как сделать экшен "по-голивудски". 

А теперь, уважаемые читатели, ска- 
жите, какой самый главный бич всех 
без исключения современных шуте- 
ров, при навороченных графике, звуке 
и спецефектах? Все правильно — до 
безобразия тупой искусственный ин- 
теллект, который ничего не может 
предпринять самостоятельно, без по- 
мощи скриптов. В этом плане немного 
лучше на фоне остальных проектов 
смотрелся Е.Е.А.В., электронные бол- 
ванчики весыма организованно иумело 
воевали на поле боя, но только если вы 
играете по сценарию. Стоило чуть от- 
клониться в сторону, и баста — боты 
резко забывали все свои “спецназов- 
ские" навыки и вели себя прямо какма- 
лые дети. Еще больше разочаровывает 
неспособность “компьютерных” пер- 
сонажей использовать физику и окру- 
жение. Какой прок во всех этих пех+- 
деп технологиях, если пользоваться 
ими может только ваш протагонист? 
Вы только подумайте, чтотворилось бы 


В давние времена, когда люди были еще очень дикими и слыхом неслы- 
хивали о такой штуковине, как огонь, добрый Прометей сжалился над 
родом человеческим и "одолжил" у Гефеста (не у газовой плиты, ау 
древнегреческого бога) немного того самого огня, затем передал его 
ущербным людям. За что жестоко поплатился, со всеми вытекающими: 
неразрушимыми кандалами, регенерирующейся печенью и назойли- 


вым орлом. 


Но Зевсу показалось мало этого ужасного наказания, и он послал на 
землю прекрасную девушку Пандору, чтобы окончательно испортить 
жизнь смертным, которые осмелились пользоваться украденным да- 
ром, предназначенным лишь для богов-олимпийцев. Перед отправле- 
нием Зевс вручил красавице богато украшенный ларец, но тутже преду- 
предил, чтобы та никогда не заглядывала в него. Зная женскую психоло- 
гию, Зевс был уверен, что Пандора не устоит перед соблазном и откроет 
шкатулку, из которой на волю вырвутся все людские пороки, беды и не- 
счастья, которые бог-громовежец приготовил в "подарок" человечеству. 

Как и планировалось, Пандора открыла сундучок, и случился “мини- 
апокалипсис”. Но люди сплотились и смогли пережить его, затем спря- 
тали проклятый подарок Зевса, предварительно закрыв. Опустошен- 
ный, но все еще дееспособный, ларец начал сам накапливать новые не- 
счастья, и человечество падет, если он снова будет открыт. 
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в НаН-Ше 2, если бы комбайнам вручи- 
лиграви-пушки и научили их использо- 
вать, как преобразился бы геймплей... 
Так вот, в 1едепдагу: Тпе Вох почти 
нет скриптов, "по сценарию" раскру- 
чивается лишь малая доля событий. 
Искусственному интеллекту известны 
законы физики и свойства всех окру- 
жающих его предметов. То есть каж- 
дый огромный монстр в игре вкурсе, 
что он огромный и сильный, что ту ма- 
шину он вполне может поднять и 
швырнуть в вас. Он также прекрасно 
понимает, что если, к примеру, разру- 
шить те две поддерживающие карниз 
колонны, то вы окажетесь насмерть 
придавлены грудой бетона. Револю- 
ционно? Еще бы! Вы только подумай- 
те, как все это может разнообразить 
геймплей и добавить изрядную долю 
реиграбильности проекту. Каждая 
сцена, каждая битва при повторном 
прохождении будут сыграны совер- 
шенно по-иному. Те автомобили, воз- 
можно, останутся на земле и не пре- 
вратятся в своеобразное метатель- 
ное оружие. Те люди, возможно, про- 
живут на несколько минут больше, а 
здание устоит под напором монстров 
и погребет под собой десятки жиз- 
ней. А возможно и нет, но это будет 
уже совсем другое сражение... 
Научив искусственный интеллект 
использовать физику и разрушае- 
мость, Зрак УпйглйеЧ хотят навсегда 
изменить правила жанра экшен. И ес- 
ли у разработчиков все получится (а 
мы этого им искренне желаем), то в 
Гедепдагу: Тпе Вох все приобретен- 
ные навыки игры в подобные проекты 
окажутся бесполезными, а планка 
”гейплей” взлетит на новую высоту. 


Евгений Янович 
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